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เจ้าของวารสาร  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 

วัตถุประสงค์ในการพิมพ์ 

  วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.กรุงเทพ (STJ) จัดทำขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเผยแพร่
บทความวิชาการและบทความวิจัย ด้านวิทยาศาสตร์ วิทยาศาสตร์ประยุกต์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื ่อสาร สถาปัตยกรรมการออกแบบ เทคโนโลยีและอุตสาหกรรมเกษตร การบูรณาการความรู ้ทางด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีร่วมกับศาสตร์ต่าง ๆ ที่หลากหลาย รวมถึงวิชาการที่เกี่ยวข้องกับการบริหารธุรกิจ 
หรือการศึกษา อีกทั้งเพื่อเป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนความรู้ทางวิชาการ โดยมีกลุ่มเป้าหมายหลักคือ 
บุคลากรสายวิชาการและสายสนับสนุน นักวิจัย และนักศึกษา ทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย 

ขอบเขตเนื้อหาการตีพิมพ์ 
●  สาขาวิทยาศาสตร์ 
●  สาขาวิทยาศาสตร์ประยุกต์ 
●  สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
●  สาขาเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
●  สาขาสถาปัตยกรรมและการออกแบบ 
●  สาขาอุตสาหกรรมการเกษตร 
●  สาขาการจัดการนวัตกรรมและเทคโนโลยี 
●  สาขาความรู้ทางวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับการบริหารธุรกิจ หรือการศึกษา 

ก าหนดการเผยแพร่ ปีละ 3 ฉบับ 
●  ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 
●  ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 
●  ฉบับที่ 3 กันยายน – ธันวาคม 
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ประเภทของบทความ 

บทความวิจัย และบทความวิชาการ 

กระบวนการพิจารณาบทความ 
  ทุกบทความที่ส่งให้วารสารพิจารณาจะถูกกลั่นกรองและประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความ
เชี่ยวชาญในสาขาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 3 ท่าน ต่อบทความ ดำเนินการตรวจสอบโดยที่ผู้แต่งไม่ทราบ
ชื่อผู้ประเมิน และผู้ประเมินไม่ทราบชื่อผู้แต่ง (Double-Blind Peer Review) 
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รองศาสตราจารย์ ดร. วิษณุ ธงไชย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 
รองศาสตราจารย์ ดร. ธีรพร กงบังเกิด คณะเกษตรศาสตร์ ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
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ดร. นชพรรณ จั่นทอง คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร. กรุงเทพ 
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บทบรรณาธิการ 
 

  วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.  กรุงเทพ ฉบับนี ้เป็นปีที ่ 1 ฉบับที ่ 2 ประจำเดือน 
พฤษภาคม – สิงหาคม พ.ศ. 2567 วัตถุประสงค์เพื ่อเผยแพร่บทความวิชาการและบทความวิจัย ด้าน
วิทยาศาสตร์ วิทยาศาสตร์ประยุกต์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สถาปัตยกรรมการออกแบบ 
เทคโนโลยีและอุตสาหกรรมเกษตร การบูรณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีร่วมกับศาสตร์
ต่าง ๆ ที่หลากหลาย รวมถึงวิชาการที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจและอุตสาหกรรม ในฉบับนี้ได้รวบรวมบทความวิจัย 
จำนวน 5 บทความ ซึ่งได้รับการพิจารณากลั่นกรองและประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญใน
สาขาต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องจำนวนอย่างน้อย 3 ท่านต่อบทความ โดยมาจากหลากหลายสถาบัน เพ่ือให้บทความมี
ความสมบูรณ์และมีคุณภาพมากท่ีสุด  
  คณะกองบรรณาธิการขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพและกลั่นกรองบทความทุกท่านที่ได้
ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือพัฒนาบทความของวารสารให้มีคุณภาพ และขอขอบคุณเจ้าของผลงานทุกท่านที่ให้เกียรติ
ส่งผลงานเพื่อรับการพิจารณาตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.  กรุงเทพ และ
คณะกรรมการทุกท่านที่มีส่วนร่วมทําให้มีวารสารฉบับนี้มีคุณค่าทางวิชาการและเผยแพร่ในวงกว้าง  คณะกอง
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บทคัดย่อ  

 งานวิจัยนี้ได้ทำการศึกษาเพื่อหาภาวะที่เหมาะสมในการลดปริมาณกรดไขมันอิสระในน้ำมันมะพร้าวที่มีปริมาณกรด
ไขมันอิสระสูงให้เหลือต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนักด้วยปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันกับเมทานอลโดยใช้กรดไทรฟลูออโร-     
แอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิริยา รวมทั้งได้ทำการศึกษาผลของตัวแปรที่สำคัญ 4 ชนิดที่มีต่อปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน ซึ่งตัวแปร
เหล่านี้ได้แก่ ปริมาณเมทานอล ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา อุณหภูมิในการเกิดปฏิกิริยา และเวลาในการเกิดปฏิกิริยา  โดยน้ำมัน
มะพร้าวที่ใช้เป็นสารตั้งต้นมีปริมาณกรดไขมันอิสระเริ่มต้น 17.98 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนัก ผลที่ได้แสดงให้เห็นว่ากรดไขมัน
อิสระในน้ำมันมะพร้าวลดลงเหลือ 0.92 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนักภายใต้ภาวะท่ีเหมาะสม ซ่ึงภาวะท่ีเหมาะสมคือ ปริมาณเมทานอล 
60 เปอร์เซ็นต์โดยปริมาตร ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 0.92 โมลต่อลิตร อุณหภูมิในการเกิดปฏิกิริยา 60 องศาเซลเซียสและเวลา
ในการเกิดปฏิกิริยา 3 ชั่วโมง โดยตัวแปรชนิดต่างๆ มีผลในเชิงบวกต่อปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน ยกเว้นเมื่อใช้ปริมาณตัวเร่ง
ปฏิกิริยา 1.84 และ 2.76 โมลต่อลิตรและเวลาในการเกิดปฏิกิริยา  4 และ 5 ช่ัวโมง 
 

ค ำหลัก: เอสเทอริฟิเคชัน; น ้ำมันมะพร้ำว; กรดไทรฟลูออโรแอซติิก; ไบโอดีเซล 
 

Abstract  
 This research was studied to find optimum conditions for reducing the amount of free fatty acids 
in coconut oil which has a high amount of free fatty acids, to less than 1%  w/ w by esterification reaction 
with methanol by using trifluoroacetic acid as a catalyst.  In addition, the results of 4 important variables 
that effect on the esterification reaction were studied. These variables included methanol content, catalyst 
content, reaction temperature, and reaction time. Coconut oil used as a reactant had an initial free fatty acid 
content of 17.98% w/w. The results showed that the free fatty acids in coconut oil were reduced to 0.92% 
w/ w under optimum conditions by various types of variables.  The optimum conditions were methanol 
content of 60% v/v, catalyst content of 0.92 mol/L, reaction temperature of 60 ๐C and reaction time of 3 
hours.  These variables have been reported a positive effect on the esterification reaction.  The exception 
has been reported when catalyst amounts of 1.84 and 2.76 mol/L and reaction times of 4 and 5 hours were 
used.
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1. บทน า  

ไบโอดีเซล คือ มอนอแอลคิลเอสเทอร์ของกรด

ไขมันโซ่ยาว (Monoalkyl ester of long chain fatty acid; 

RCOOR’) ซี่งเป็นน้ำมันเชื้อเพลิงทางเลือกที่นำมาใช้ทดแทน

น้ำมันดีเซลจากปิโตรเลียมได้ในปัจจุบันโดยไม่ต้องมีการ

ดัดแปลงเครื ่องยนต์  ไบโอดีเซลผลิตได้จากวัสดุป ้อน

หมุนเวียนภายในประเทศ เช่น น้ำมันพืชและไขมันสัตว์ชนิด

ต่างๆ โดยการนำมาผ่านกระบวนการทรานส์เอสเทอริฟิเคชัน

โดยใช้เบสเป็นตัวเร่งปฏิกิริยา  ซี ่งเป็นกระบวนการแบบ

ขั้นตอนเดียว โดยน้ำมันพืชและไขมันสัตว์ที่ใช้เป็นสารตั้งต้น

ในกระบวนการดังกล่าวนี้ต้องมีคุณภาพดีมีปริมาณกรดไขมัน

อิสระต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนัก [1]-[3]  เน่ืองจากกรด

ไขมันอิสระที่มีในน้ำมันพืชหรือไขมันสัตว์จะทำปฏิกิริยากับ

เบสเกิดเป็นเกลือของกรดไขมันหรือสบู่  โดยในกรณีที่เบสที่

ใช้เป็นโซเดียมไฮดรอกไซด์ ปฏิกิริยาที่เกิดขึ ้นแสดงเป็น

สมการเคมีได้ดังนี้ 

 
สบู่จะก่อให้เกิดผลเสียคือ จะทำให้ความหนืดของ

สารผสมของปฏิกิริยาเพิ่มขึ้นหรือทำให้เกิดเจล ซึ่งรบกวน

การเกิดปฏิกิริยา มีผลทำให้ผลได้ของเมทิลเอสเทอร์ (ไบโอ

ดีเซล) ลดลง  อย่างไรก็ดีน้ำมันพืชและไขมันสัตว์ที่มีคุณภาพ

ดีมีราคาสูง จึงทำให้ไบโอดีเซลที่ผลิตได้มีราคาสูงไปด้วย  

ดังนั้นการใช้น้ำมันพืชหรือไขมันสัตว์ที่มีปริมาณกรดไขมัน

อิสระสูงแต่มีราคาต่ำจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งสำหรับใช้ใน

การผลิตไบโอดีเซล ซ่ึงการผลิตไบโอดีเซลจากวัตถุดิบดังกล่าว

จะใช้กระบวนการแบบ 2 ขั้นตอน โดยในขั้นตอนที่ 1 จะเป็น

การลดปริมาณกรดไขมันอิสระที่มีในวัตถุดิบให้เหลือต่ำกว่า 

1 เปอร์เซนต์โดยน้ำหนัก ซึ่งในขั้นตอนนี้กรดไขมันอิสระที่มี

ในน้ำมันพืชหรือไขมันสัตว์จะทำปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันกับ

แอลกอฮอล์โดยใช้กรดเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาได้เอสเทอร์และน้ำ 

เป็นผลิตภัณฑ์ดังสมการ 

       
                                                                              

                                                                                      
       สำหรับขั้นตอนที่ 2 วัตถุดิบที่มีกรดไขมันอิสระ   ต่ำ
กว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนักจากขั้นตอนแรกจะผ่านเข้าสู่
กระบวนการทรานส์เอสเทอริฟิเคชันเพ่ือเปลี่ยนไทรกลีเซอไรด์
ให้เป็นเอสเทอร์ ซึ่งในขั้นตอนนี้น้ำมันพืชหรือไขมันสัตว์จะ
ถูกนำมาทำปฏิกิริยากับแอลกอฮอล์โดยใช้เบสเป็นตัวเร่ง
ปฏิกิริยา ซึ่งปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นแสดงดังในสมการ 

 

 
 

เอสเทอร์ที่เกิดขึ้นจากทั้งสองขั้นตอนก็คือ         ไบ
โอดีเซลนั้นเอง  สำหรับในข้ันตอนท่ี 1 นั้นกรดที่ใช้เป็นตัวเร่ง
ปฏิกิริยาสามารถเร่งปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันของกรดไขมัน
อิสระและปฏิกิริยาทรานส์เอสเทอริฟิเคชันของ       ไทรกลี
เซอไรด์ได้ในเวลาเดียวกัน โดยตัวเร่งปฏิกิริยากรด   ที่ใช้
สามารถเป็นได้ทั้งตัวเร่งปฏิกิริยาเอกพันธุ์และตัวเร่งปฏิกิริยา
วิวิธพันธุ ์  ซึ ่งตัวเร่งปฏิกิริยาเอกพันธุ ์ที ่นิยมใช้  คือ กรด
ซัลฟิวริก [1], [3]-[8]  ส่วนตัวเร่งปฏิกิริยาวิวิธพันธุ์ที ่ใช้มี
หลายชนิดได้แก่ เฟอร์ริกซัลเฟต (Ferric sulfate) [9],[10]     
เรซ ินแลกเปล ี ่ ยนไอออน เช ่น  แอมเบอร ์ล ิสต ์  15 
(Amberlyst 15) แอมเบอร์ลิสต์ 16 (Amberlyst 16)    แอม
เบอร ์ล ิสต ์ 35 (Amberlyst 35)  และโดเวกซ์ HCR-W2 
(Dowex HCR-W2) [10] และกรดซ ัลฟาม ิก (Sulfamic 
acid) [11], [12] อย่างไรก็ดีตัวเร่งปฏิกิริยาวิวิธพันธุ ์ที ่ม ี
ศักยภาพและประสิทธิภาพสูงมักมีราคาแพง  นอกจากตัวเร่ง
ปฏิกิริยากรดที่กล่าวมาแล้วยังมีกรดอีกชนิดหนึ่งที่น่าสนใจ 
ที่สามารถนำมาใช้เป็นตัวเร ่งปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันได้ 
กรดชนิดนั้นคือ กรดไทรฟลูออโรแอซิติก ซึ่งกรดชนิดนี้มีค่า 
pKa สูงกว่ากรดซัลฟิวริกและมีจุดเดือดต่ำกว่า  ดังนั้นจึงเร่ง
ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถ
แยกออกจากผลิตภัณฑ์ได้ง่ายด้วยวิธี Evaporative distillation 
[13]  อีกทั้งยังสามารถหาซื้อได้ง่ายในเชิงพาณิชย์ นอกจากนี้
กรดไทรฟลูออโรแอซิติกยังสามารถเร่งปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน
ของกรดไขมันอิสระและทรานส์เอสเทอริฟิเคชันของไทรกลี-
เซอไรด์ได้ในเวลาเดียวกัน โดยมีรายงานการใช้กรดไทรฟลูออโร-
แอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาในการผลิตไบโอดีเซลจากน้ำมัน
ถั่วเหลืองผ่านกรรมวิธี (Refined soybean oil) ซึ่งทำให้ได้ 
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ปริมาณเมทิลเอสเทอร์สูงถึง 98.4 เปอร์เซ็นต์ [13] อย่างไรก็ดี
ในกรณีที่สารตั้งต้นที่ใช้ในการผลิตไบโอดีเซลเป็นน้ำมันพืชที่
มีกรดไขมันอิสระสูง การใช้กระบวนการแบบข้ันตอนเดียวโดย
ใช้กรดเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาเพื่อให้ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน
ของกรดไขมันอิสระและปฏิกิริยาทรานส์เอสเทอริฟิเคชัน
ของไทรกลีเซอไรด์เกิดขึ้นในเวลาเดียวกันได้เมทิลเอสเทอร์ 
จะมีข้อเสียคือ  น้ำที่เป็นผลิตภัณฑ์ชนิดหนึ่งของปฏิกิริยา    
เอสเทอริฟิเคชันจะยับย้ังการเกิดปฏิกิริยาทรานส์เอสเทอริฟิเคชัน 
[14]  ซึ่งข้อเสียดังกล่าวนี้แก้ไขได้โดยการใช้กระบวนการ
ผลิตไบโอดีเซลแบบ 2 ข้ันตอน 

สำหรับประเทศไทยน้ำมันปาล์มดิบ (Crude Palm 
Oil; CPO) เป็นวัตถุดิบหลักที่ใช้ในการผลิตไบโอดีเซล [15]  
นอกจากนี้ยังมีน้ำมันพืชชนิดอื่นๆ ที่สามารถนำมาใช้ในการ
ผลิตไบโอดีเซลได้อีกด้วย เช่น น้ำมันสบู ่ดำและน้ำมัน
มะพร้าว  โดยน้ำมันมะพร้าวจัดเป็นน้ำมันพืชที่มีศักยภาพสูง
อีกชนิดหนึ ่งสำหรับใช้ในการผลิตไบโอดีเซล เนื ่องจาก
มะพร้าวสามารถปลูกได้ในทุกภูมิภาคของประเทศ โดยมีเป็น
จำนวนมากในภาคตะวันออกและภาคใต้ของประเทศไทย จึง
ทำให้สามารถหามาได้ง่ายในปริมาณมากและเป็นการช่วย
เกษตรกรให้มีรายได้เพิ่มมากขึ้น   

ที่ผ่านมาได้มีนักวิจัยผลิตไบโอดีเซลจากน้ำมันถั่ว
เหลืองผ่านกรรมวิธี ซึ่งเป็นน้ำมันที่มีคุณภาพดี มีปริมาณกรด
ไขมันอิสระต่ำด้วยกระบวนการทรานส์เอสเทอริฟิเคชันโดย
ใช้กรดไทรฟูลออโรแอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิร ิยา ซึ ่งเป็น
กระบวนการแบบขั้นตอนเดียว [13]  สำหรับในงานวิจัยนี้
ผู้วิจัยมีความสนใจเกี่ยวกับการใช้น้ำมันพืช (น้ำมันมะพร้าว) 
ที่มีปริมาณกรดไขมันอิสระสูงเป็นสารตั้งต้นในการผลิตไบโอ-
ดีเซล ซึ่งต้องใช้กระบวนการแบบ 2 ขั้นตอน โดยผู้วิจัยจะ
ทำการศึกษาเฉพาะขั้นตอนที่ 1 เพื่อหาภาวะที่เหมาะสมใน
การลดปริมาณกรดไขมันอิสระในน้ำมันมะพร้าวให้เหลือต่ำ
กว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนักด้วยปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันกับ
เมทานอลโดยใช้กรดไทรฟลูออโรแอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิริยา 
พร้อมท้ังศึกษาผลของตัวแปรชนิดต่างๆ ท่ีมีต่อปฏิกิริยา ได้แก่ 
ปริมาณเมทานอล ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา เวลาและอุณหภูมิ
ในการเกิดปฏิกิริยา  

  

2. วิธีด าเนินงานวิจัย       

2.1 สารเคมี  

น้ำมันมะพร้าวท่ีใช้ในงานวิจัยน้ีได้รับความอนุเคราะห์ 
จากบริษัทแสงสุขอุตสาหกรรม จำกัด โดยมีการนำมาเก็บรักษา
ไว้ช่วงระยะเวลาหน่ึงก่อนนำมาใช้ในการทำงานวิจัย ส่วนสารเคมี
ที่ใช้ ได้แก่ เมทานอล (Ajax Finechem) เอทานอล (Merck) 
โซเดียมไฮดรอกไซด์ (Ajax Finechem) และโพแทสเซียม 
ไฮโดรเจนพทาเลต (Ajax Finechem) เป็นสารเคมีเกรดงาน
วิเคราะห์ (AR grade) กรดไทรฟลูออโรแอซิติก (Fisher) เป็น
เกรดห้องปฏิบัติการ (Laboratory reagent grade) ความ
เข้มข้น 99.5 เปอร์เซ็นต์ และฟีนอล์ฟทาลีน (Ajax Finechem) 

  

2.2. วิธีการทดลอง 
น้ำมันมะพร้าวที่ใช้เป็นสารตั้งต้นจะถูกนำมาหา

ปริมาณกรดไขมันอิสระด้วยวิธีการมาตรฐาน (AOAC 940.28) 
จากนั้นจึงนำมาทำการศึกษาเพื่อหาภาวะที่เหมาะสมในการ
ลดปริมาณกรดไขมันอิสระให้เหลือต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดย
น้ำหนักด้วยปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันกับเมทานอลโดยใช้
กรดไทรฟลูออโรแอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาพร้อมทั้งศึกษา
ผลของตัวแปรชนิดต่างๆ ที่มีต่อปฏิกิริยา ซึ่งตัวแปรทีท่ำการ 
ศึกษา ได้แก่ ปริมาณเมทานอล ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 
อุณหภูมิในการเกิดปฏิกิริยาและเวลาในการเกิดปฏิกิริยา  
โดยในระหว่างที่ทำการศึกษาผลของตัวแปรแต่ละชนิด ตัว
แปรชนิดอื่นๆ จะถูกกำหนดให้มีค่าคงที่ โดยแต่ละภาวะที่
ทำการศึกษาจะทำซ้ำอย่างน้อย 2 ครั้ง 

ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันจะทำในขวดก้นแบน 3 คอ 
ขนาด 500 มิลลิลิตร โดยคอขวดด้านหน่ึงต่อกับเทอร์โมมิเตอร์
เพื่อวัดอุณหภูมิของสารผสมของปฏิกิริยา  คอขวดด้านที่อยู่
ตรงกลางจะต่อกับคอนเดนเซอร์เพื่อควบแน่นไอระเหยของ
สารและคอขวดด้านสุดท้ายจะปิดด้วยจุกแก้วสำหรับใช้ใน
การเติมเมทานอลและกรดไทรฟลูออโรแอซิติก 

1) ใส่น้ำมันมะพร้าวตามปริมาตรที่กำหนดลงใน
ขวดก้นแบน 3 คอ  แล้วให้ความร้อนด้วยเครื่องกวนสารชนิด
แม่เหล็กพร้อมให้ความร้อน (Hotplate magnetic stirrer) 
จนถึงอุณหภูมิที ่กำหนด พร้อมทั ้งกวนน้ำม ันมะพร้าว
ตลอดเวลาด้วยอัตราเร็วคงที่ 

2) เต ิมเมทานอลลงไปตามปริมาณที ่กำหนด 
จากนั้นควบคุมอุณหภูมิของสารผสมให้คงที่ตามอุณหภูมิที่
ต้องการ 

3) เติมกรดไทรฟลูออโรแอซิติกตามปริมาณท่ีกำหนด 
และเริ่มจับเวลา 
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แผนภาพที ่1  ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันของกรดไขมันอิสระ 

4) เมื ่อครบตามเวลาที ่กำหนด เทสารผสมของ
ปฏิกิริยาลงในกรวยแยก ต้ังท้ิงไว้ให้แยกช้ันเป็นเวลา 2 ช่ัวโมง 

5) แยกช้ันน้ำมันมะพร้าวซ่ึงอยู่ช้ันล่างออก แล้วนำ 
ไปให้ความร้อนทีอุ่ณหภูมิ 135 องศาเซลเซียสจนกระทั่งไม่มี
ฟองปุดขึ้นมาจากของเหลว ซึ่งขั้นตอนนี้ทำเพื่อระเหยแยก 
เมทานอลที่เหลือและกรดไทรฟลูออโรแอซิติกที่ปนเปื้อนอยู่
ในช้ันน้ำมัน รวมท้ังน้ำซ่ึงเป็นผลิตภัณฑ์ชนิดหน่ึงท่ีเกิดขึ้นจาก
ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน  
            6)  นำน้ำมันมะพร้าวจากข้อ 5) มาใส่กรวยแยก 
แล้วล้างด้วยน้ำอุ่นที่อุณหภูมิ 60 องศาเซลเซียส จนกระทั่ง 
pH ของน้ำล้างเท่ากับ pH ของน้ำอุ่น ซึ่งในขั้นตอนนี้ทำเพื่อ
กำจัดกรดไทรฟลูออโรแอซิติกออกให้หมดจากน้ำมันมะพร้าว 
      7)  นำน้ำมันมะพร้าวที ่ได ้ไประเหยแยกน้ำออกที ่
อุณหภูมิ 110 องศาเซลเซียส จากนั้นจึงนำไปหาปริมาณกรด
ไขมันอิสระด้วยวิธีการมาตรฐาน (AOAC 940.28) 
 

3. ผลและการอภิปรายผลการวิจัย 
น้ำมันมะพร้าวที่ใช้เป็นสารตั้งต้นในงานวิจัยนี้เป็น

ของเหลวหนืดใส  สีเหลือง มีกลิ่นเฉพาะตัว  มีปริมาณกรด
ไขมันอิสระ 17.98 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนัก  เมื่อนำมาทำการ
ลดปริมาณกรดไขมันอิสระให้เหลือต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดย
น้ำหนักด้วยปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันกับเมทานอลโดยใช้ 
กรดไทรฟลูออโรแอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาจะได้เมทิลเอสเทอร์
และน้ำเป็นผลิตภัณฑ์ ดังสมการ 

 

 
 

กรดไขมันท่ีเป็นองค์ประกอบในไทรกลีเซอไรด์ของ
น้ำมันมะพร้าวมีหลายชนิดทั้งกรดไขมันอ่ิมตัวและกรดไขมัน 

ไม่อิ่มตัว โดยจะมีกรดไขมันอ่ิมตัวและกรดไขมันไม่อิ่มตัวเป็น 
 
 
 
 
 
 
 
 

องค์ประกอบ 74.39 และ 17.23 เปอร์เซ็นต์ตามลำดับ ซ่ึงในส่วน
ของกรดไขมันอ่ิมตัวนั้นประกอบด้วยกรดลอริก (Lauric acid; 
C12:0) และกรดไมริสติก (Myristic acid; C14:0) เป็นส่วนใหญ่  
ส่วนกรดไขมันไม่อิ่มตัวจะประกอบด้วยกรดโอเลอิก (Oleic 
acid; C18:1) เป็นส่วนใหญ่ [8] ดังนั้นเมื่อกรดไขมันอิสระใน
น้ำมันมะพร้าวเกิดปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันกับเมทานอลจะ
ได้เมทิลเอสเทอร์ของกรดไขมันเป็นผลิตภัณฑ์ โดยในกรณีท่ี
กรดไขมันอิสระเป็นกรดลอริก กรดไมริสติกและ กรดโอเลอิก 
ผลิตภัณฑ์ที ่เกิดขึ ้นจะเป็นเมทิลลอเลต (Methyl laurate) 
เมทิลไมริสเทต (Methyl myristate) และเมทิลโอเลเอต 
(Methyl oleate) ตามลำดับ ดังแสดงในแผนภาพท่ี 1 
 
3.1 ผลของปริมาณเมทานอล  

ปริมาณแอลกอฮอล์เป็นตัวแปรชนิดหนี่งที่มีความ 
สำคัญต่อการเกิดปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน เน่ืองจากปฏิกิริยา
เอสเทอริฟิเคชันเป็นปฏิกิริยาที่มีสมดุล ดังนั้นถ้าต้องการให้     
สมดุลของปฏิกิริยาเลื่อนไปทางขวาได้ผลิตภัณฑ์มากขึ้น จึง
ต้องใช้แอลกอฮอล์ในปริมาณท่ีมากเกินพอ โดยในงานวิจัยน้ีได้
ศึกษาผลของปริมาณเมทานอล 4 ค่า คือ 40, 50, 60 และ 70 
เปอร์เซ็นต์โดยปริมาตร ซ่ึงในขณะท่ีทำการศึกษาจะกำหนด ให้
ตัวแปรชนิดอื่นๆ มีค่าคงที่ดังนี้ ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 1.84 
โมลต่อลิตร อุณหภูมิและเวลาในการเกิดปฏิกิริยา 60 องศา
เซลเซียสและ 3 ช่ัวโมงตามลำดับ ผลท่ีได้แสดงอยู่ในรูปที่ 1 
       จากผลท่ีได้แสดงให้เห็นว่าปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน 
ของกรดไขมันอิสระในน้ำมันมะพร้าวเกิดขึ้นได้เป็นอย่างดี
เมื่อใช้ปริมาณเมทานอลในช่วง 40-70 เปอร์เซ็นต์โดยปริมาตร  
โดยปริมาณกรดไขมันอิสระลดลงจากค่าเริ่มต้น 6.5-20 เท่า
ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบการใช้ปริมาณเมทานอลทั้ง 4 ค่าจะพบว่า 
เมื ่อใช้ปริมาณเมทานอลต่ำ (40 เปอร์เซ็นต์โดยปริมาตร) 
ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันจะเกิดขึ้นได้น้อยท่ีสุดโดยจะมีกรด 
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รูปที่ 1  ผลของปริมาณเมทานอลต่อการเกิด 
      ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน 

 

ไขมันอิสระเหลืออยู่ในน้ำมันสูงถึง 2.78 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนัก 
แต่เม่ือใช้ปริมาณเมทานอลเพ่ิมข้ึน ปฏิกิริยาจะเกิดได้ดีมากข้ึน
โดยจะเห็นได้จากการที่ปริมาณกรดไขมันอิสระลดลงอย่าง
ต่อเนื่อง ซึ่งผลการทดลองที่ได้นี้สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ 
Nakpong and Wootthikanokkhan [8] โดยกรดไขมันอิสระ 
จะมีค่าต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนักที่ปริมาณเมทานอล 
60 และ 70 เปอร์เซ็นต์โดยปริมาตร      
            ในงานวิจัยน้ีเลือกปริมาณเมทานอลท่ี 60 เปอร์เซ็นต์
โดยปริมาตรเป็นปริมาณเมทานอลที่เหมาะสมเนื่องจากเป็น
ปริมาณเมทานอลที่น้อยที่สุดที่ทำให้เหลือปริมาณกรดไขมัน
อิสระต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์ 

 

3.2. ผลของปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 
ตัวเร่งปฏิกิริยาจะช่วยทำให้ปฏิกิริยาเกิดเร็วข้ึนโดย

การลดพลังงานกระตุ้นของปฏิกิริยา สำหรับปฏิกิริยาเอสเทอ-
ริฟิเคชันเป็นปฏิกิริยาที่ต้องใช้กรดเป็นตัวเร่งปฏิกิริยา ดังนั้น
ตัวแปรอีกชนิดหน่ึงท่ีมีความสำคัญคือ ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 
ในการวิจัยนี้ใช้กรดไทรฟลูออโรแอซิติกซึ่งเป็นกรดแก่เป็น
ตัวเร่งปฏิกิริยา  โดยทำการศึกษาผลของปริมาณตัวเร่ง
ปฏิกิริยา 4 ค่า ได้แก่ 0.46, 0.92, 1.84, 2.76 โมลต่อลิตร 
ซี่งในขณะที่ทำการศึกษาตัวแปรชนิดอื่นๆ จะถูกกำหนดให้มี
ค่าคงที่ดังนี้ ปริมาณเมทานอล  60  เปอร์เซ็นต์โดยปริมาตร 
อุณหภูมิและเวลาในการเกิดปฏิกิริยา 60 องศาเซลเซียสและ 
3 ช่ัวโมงตามลำดับ ซึ่งผลที่ได้แสดงอยู่ในรูปที ่2 

รูปท่ี 2 แสดงให้เห็นว่าเม่ือใช้ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 
ต่ำ (0.46 โมลต่อลิตร) ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันจะเกิดขึ้นได้ 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 รูปที่ 2  ผลของปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยาต่อการเกิด 

    ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน 
 

น้อยกว่าเมื่อใช้ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยาค่าอื่นๆ จึงทำให้มีกรด
ไขมันอิสระเหลืออยู่ในน้ำมันในปริมาณมาก แต่เม่ือเพ่ิมปริมาณ
ตัวเร่งปฏิกิริยาเป็น 0.92 โมลต่อลิตร ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิชัน
เกิดได้เร็วมากข้ึนในช่วงเวลาท่ีกำหนด จึงส่งผลให้เกิดผลิตภัณฑ์
มากข้ึนในขณะที่สารตั้งต้นลดลง ดังจะเห็นได้จากการที่มีกรด
ไขมันอิสระเหลืออยู่ในน้ำมันเพียง 0.92 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนัก 
อย่างไรก็ดีเม่ือเพ่ิมปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยาเป็น 1.84 และ 2.76 
โมลต่อลิตร ปริมาณกรดไขมันอิสระท่ีเหลือในน้ำมันมีแนวโน้ม
เพิ่มขึ้น ที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากที่ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา
ทั้งสองค่า ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันเกิดขึ้นได้ดีเป็นอย่างมาก
ทำให้มีน้ำซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ชนิดหน่ึงของปฏิกิริยาเกิดขึ้นเป็น
จำนวนมาก โดยน้ำท่ีเกิดข้ึนจะทำปฏิกิริยาไฮโดรลิซิสกับไทรกลี-
เซอไรด์ได้กรดไขมันอิสระและกลีเซอรอล [16]  ด้วยเหตุนี้ที่
ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 1.84 และ 2.76 โมลต่อลิตร จึงมีปริมาณ
กรดไขมันอิสระเพ่ิมข้ึน ดังน้ันปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยาท่ีเหมาะสม
คือ 0.92 โมลต่อลิตร 

 

3.3. ผลของอุณหภูมิในการเกิดปฏิกิริยา 
ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันเป็นปฏิกิริยาดูดความร้อน  

ดังน้ันตัวแปรอีกชนิดหน่ึงท่ีมีผลต่อการเกิดปฏิกิริยาคือ อุณหภูมิใน
การเกิดปฏิกิริยา  ซึ ่งในงานวิจัยนี ้ได้ทำการศึกษาผลของ
อุณหภูมิที ่แตกต่างกัน 4 ค่า ได้แก่  30, 40, 50 และ 60 
องศาเซลเซียส โดยในขณะท่ีทำการศึกษาจะกำหนดให้ตัวแปร
ชนิดอื่นๆ มีค่าคงที่ดังนี้ ปริมาณเมทานอล 60 เปอร์เซ็นต์โดย
ปริมาตร ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 0.92 โมลต่อลิตรและเวลา
ในการเกิดปฏิกิริยา 3 ช่ัวโมง  ผลที่ได้แสดงอยู่ในรูปที ่3 
           จากผลท่ีได้แสดงให้เห็นว่าปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน 
ของกรดไขมันอิสระในน้ำมันมะพร้าวสามารถเกิดขึ้นได้เป็น 
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        รูปที่ 3  ผลของอุณหภูมิในการเกิดปฏิกิริยาต่อ 
             การเกิดปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน 

 

อย่างดีที่ทุกอุณหภูมิที่ทำการศึกษา  แม้กระทั่งที่อุณหภูมิต่ำ 
(30 และ 40 องศาเซลเซียส) แต่เนื่องจากปฏิกิริยาเอสเทอ-
ริฟิเคชันเป็นปฏิกิริยาดูดความร้อน ดังนั้นการเพิ่มอุณหภูมิใน
การเกิดปฏิกิริยาจึงทำให้ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันเกิดขึ้นได้
สมบูรณ์มากข้ึน ซึ่งจะเห็นได้จากการท่ีปริมาณกรดไขมันอิสระ 
ที่เหลืออยู่ในน้ำมันลดลงเรื่อยๆ อย่างต่อเนื่อง โดยผลการ
ทดลองที่ได้นี้สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Nakpong and 
Wootthikanokkhan [8]  สำหรับกรดไขมันอิสระที่เหลืออยู่
ในน้ำมันจะลดลงเหลือเพียง 0.92 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนักที่
อุณหภูมิ 60 องศาเซลเซียส  

ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงเลือกอุณหภูมิที่ 60 องศาเซลเซียส
เป็นอุณหภูมิที ่เหมาะสมในการเกิดปฏิกิริยา สำหรับการ
ใช้อุณหภูมิที่สูงกว่า 60 องศาเซลเซียสเป็นสิ่งทีค่วรหลีกเล่ียง
เพื ่อป้องกันการสูญเสียสารตั ้งต ้นและตัวเร ่งปฏิกิร ิยา 
เนื ่องจากเมทานอลและกรดไทรฟลูออโรแอซิติกมีจุดเดือด 
64.7 และ 72.4 องศาเซลเซียสตามลำดับ 
 

3.4. ผลของเวลาในการเกิดปฏิกิริยา 
ในงานวิจัยน้ีได้ศึกษาผลของเวลาในการเกิดปฏิกิริยา

เอสเทอริฟิเคชันของกรดไขมันอิสระ 4 ค่า ได้แก่ 2, 3, 4 และ 
5 ชั่วโมง โดยในขณะที่ทำการศึกษาจะกำหนดให้ตัวแปรชนิด
อ่ืนๆ มีค่าคงท่ีดังน้ี ปริมาณเมทานอล 60 เปอร์เซ็นต์โดยปริมาตร 
ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 0.92 โมลต่อลิตร และอุณหภูมิในการ
เกิดปฏิกิริยา 60 องศาเซลเซียส ผลที่ได้แสดงอยู่ในรูปที่ 4 

จากผลที่ได้แสดงให้เห็นว่าเมื ่อใช้เวลาในการทำ
ปฏิกิริยาน้อย (2 ช่ัวโมง) จะไม่สามารถลดปริมาณกรดไขมัน 

 
  
 

 

 

 
 
 
 
 
 

    รูปที่ 4  ผลของเวลาในการเกิดปฏิกิริยาต่อการเกิด 
      ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน 

  

อิสระให้ต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนักได้  แต่เมื่อเพิ่มเวลา
ในการเกิดปฏิกิริยาเป็น 3 ชั่วโมง ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน
จะเกิดขึ้นได้สมบูรณ์มากขึ้นโดยจะมีปริมาณกรดไขมันอิสระ
เหลืออยู่ในน้ำมันต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดยปริมาตร อย่างไรก็ดี
เมื่อเพ่ิมเวลาในการเกิดปฏิกิริยาเป็น 4 และ 5 ช่ัวโมง ปริมาณ 
กรดไขมันอิสระจะไม่ลดลงแต่กลับเพิ่มขึ้น  ที่เป็นเช่นนี้อาจ
เน่ืองมาจากเม่ือใช้เวลาในการเกิดปฏิกิริยายาวนานกว่า 3 ช่ัวโมง  
ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันจะเกิดข้ึนได้เพ่ิมมากข้ึน จึงทำให้มีน้ำ
ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ชนิดหน่ึงของปฏิกิริยาเกิดข้ึนเป็นจำนวนมาก 
โดยน้ำที่เกิดขึ้นจะทำให้เกิดปฏิกิริยาไฮโดรลิซิสของไทรกลี-
เซอไรด์ได้กรดไขมันอิสระและกลีเซอรอลเป็นผลิตภัณฑ์ [16] 
ส่งผลให้ปริมาณกรดไขมันอิสระในน้ำมันเพิ่มขึ้นเมื่อใช้ เวลา 
นานมากกว่า 3 ช่ัวโมง ดังน้ันเวลาในการเกิดปฏิกิริยาท่ีเหมาะสม
คือ 3 ช่ัวโมง 

ผลจากการวิจัยน้ีแสดงให้เห็นว่ากรดไทรฟลูออโร-แอ
ซิติกเป็นกรดท่ีมีประสิทธิภาพในการลดปริมาณกรดไขมันอิสระ
ในน้ำมันมะพร้าวได้เช่นเดียวกับกรดซัลฟิวริกภายใต้ภาวะท่ีไม่
รุนแรง [8] แต่จะมีข้อได้เปรียบคือ ในข้ันตอนของการแยกตัว
เร่งปฏิกิริยาออกจากผลิตภัณฑ์น้ำมันนั้น เนื่องจากกรดไทร
ฟลูออโรแอซิติกมีจุดเดือดต่ำ (72.4 องศาเซลเซียส) จึงสามารถ
แยกออกจากผลิตภัณฑ์น้ำมันได้ง่ายโดยการใช้ความร้อนท่ีไม่สูง
มากนัก ในขณะท่ีการแยกกรดซัลฟิวริกซ่ึงมีจุดเดือดสูงออกจาก
ผลิตภัณฑ์น้ำมันจะสามารถทำได้โดยการล้างด้วยน้ำอุ่น ซ่ึงต้อง
ใช้น้ำล้างเป็นจำนวนมากและต้องมีขั ้นตอนในการบำบัดน้ำ 
ส่งผลให้ต้นทุนในการผลิตไบโอดีเซลสูง ดังนั้นการใช้กรดไทร
ฟลูออโรแอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาใน 
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ข้ันตอนการลดปริมาณกรดไขมันอิสระในน้ำมันพืชจะสามารถ
ช่วยลดต้นทุนในการผลิตไบโอดีเซลได้ 

 

4. สรุปผลการวิจัย  
งานวิจัยนี้ทำการศึกษาเกี ่ยวกับการลดปริมาณ  

กรดไขมันอิสระในน้ำมันมะพร้าวที่มีปริมาณกรดไขมันอิสระ
เริ่มต้น 17.98 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนัก โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
หาภาวะท่ีเหมาะสมในการลดปริมาณกรดไขมันอิสระให้เหลือ
ต่ำกว่า 1 เปอร์เซ็นต์โดยน้ำหนักด้วยปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชัน
กับเมทานอลโดยใช้กรดไทรฟลูออโรแอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิริยา 
รวมทั้งศึกษาผลของตัวแปรที่สำคัญ 4 ชนิดที่มีต่อปฏิกิริยา 
ซึ ่งตัวแปรเหล่านี้ได้แก่ ปริมาณเมทานอล ปริมาณตัวเร่ง
ปฏิกิริยา อุณหภูมิในการเกิดปฏิกิริยา  และเวลาในการเกิด 
ปฏิกิริยา ผลที่ได้แสดงให้เห็นว่ากรดไขมันอิสระในน้ำมัน
มะพร้าวลดลงเหลือ 0.92 เปอร์เซ็นต์ โดยน้ำหนักภายใต้
ภาวะที่เหมาะสม คือ ปริมาณเมทานอล 60 เปอร์เซ็นต์โดย
ปริมาตร ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 0.92 โมลต่อลิตร อุณหภูมิ
ในการเกิดปฏิกิริยา 60 องศาเซลเซียสและเวลาในการเกิด 
ปฏิกิริยา 3 ช่ัวโมง  โดยตัวแปรชนิดต่างๆ มีผลในเชิงบวกต่อ
ปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันของกรดไขมันอิสระในน้ำมันมะพร้าว 
ยกเว้นในกรณีทีใ่ช้ปริมาณตัวเร่งปฏิกิริยา 1.84 และ 2.76 โมล
ต่อลิตรและเวลาในการเกิดปฏิกิริยา 4 และ 5 ชั่วโมง  สำหรับ
น้ำมันมะพร้าวที่มีปริมาณกรดไขมันอิสระ 0.92 เปอร์เซ็นต์
โดยน้ำหนักที่ได้นี้สามารถนำไปใช้ในการผลิตไบโอดีเซลด้วย
กระบวนการทรานส์เอสเทอริฟิเคชันโดยใช้เบสเป็นตัวเร่ง
ปฏิกิริยา 

        จากผลการวิจัยท่ีได้แสดงให้เห็นว่ากรดไทรฟลูออ-
โรแอซิติกเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาที่มีศักยภาพสูงอีกชนิดหนึ่ง
สำหรับใช้ในการเร่งปฏิกิริยาเอสเทอริฟิเคชันระหว่างกรด
ไขมันอิสระท่ีมีในน้ำมันมะพร้าวกับเมทานอล ด้วยเหตุนี้กรด
ไทรฟลูออโรแอซิติกจึงเป็นตัวเร ่งปฏิกิร ิยาทางเลือกที ่
น่าสนใจอีกชนิดหนึ่งสำหรับใช้ในการลดปริมาณกรดไขมัน
อิสระที่มใีนน้ำมันพืชในกระบวนการผลิตไบโอดีเซล 

 

กิตติกรรมประกาศ  
 คณะผู้วิจัยขอขอบคุณสาขาวิชาเคมี คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพที่    
ได้ให้ความอนุเคราะห์ห้องปฏิบัติการ อุปกรณ์ และเครื่องมือ

ต่างๆ ในการทำงานวิจัยและขอขอบคุณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลกรุงเทพสำหรับทุนในการทำวิจัย 
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บทคัดย่อ  
 รำข้าวสาลีและเปลือกส้มเขียวหวานเป็นผลพลอยได้หรือวัสดุเหลือทิ้งและมีคุณค่าทางโภชนาการสูง จึงมีแนวคิดใน
การนำรำข้าวสาลีและเปลือกส้มเขียวหวานมาพัฒนาเป็นสมุนไพรชงเพื่อสุขภาพ เนื่องจากในปัจจุบันคนไทยให้ความสนใจด้าน
สุขภาพมากขึ้น งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาอัตราส่วนรำข้าวสาลีต่อเปลือกส้มเขียวหวาน ได้แก่ 100:0, 75:25, 50:50 
และ 0:100 โดยน้ำหนัก ที่มีผลต่อคุณภาพของสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียวหวาน พบว่าการเพิ่มอัตราส่วน
ของเปลือกส้มเขียวหวานมีผลทำให้ปริมาณความชื้น aw สารประกอบฟีนอลิกและเมลานอยดินของสมุนไพรชง สูงขึ้น โดย
สมุนไพรชงทีผ่ลิตจากรำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียว ในอัตราส่วน 25:75 และ 0:100 มีปริมาณสารประกอบฟีนอลิกและเมลา
นอยดินสูงสุด อีกทั้งคะแนนความชอบด้านกลิ่น รสชาติและความชอบโดยรวมของสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีอบผสมเปลือก
ส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 25:75 สูงสุด  
 

ค ำส ำคัญ: ชา; ประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนมุูลอสิระ; ส;ี เมลานอยดิน 
 

Abstract  
 It is well known that wheat bran and tangerine peel are by -products, which their nutrition 

constituents are abundant. Therefore, the idea of using wheat bran and tangerine peel to develop into a 
herbal infusion because nowadays Thai people are more interested in health issue. This research aimed to 
study the ratios of wheat bran to tangerine peel, i.e. , 100:0 , 75:25 , 50:50 , and 0:100 by weight on the 
qualities of herbal infusion. It was found that the increased contents of tangerine peel increased the moisture 
content, aw, total phenolic compounds, and melanoidins of the herbal infusion. The herbal infusion samples 
produced from wheat bran and tangerine peel in the ratios of 25: 75 and 0: 100 affected the highest levels 
of total phenolic compounds, and melanoidins.  Moreover, the herbal infusion produced from wheat bran 
and tangerine peel in the ratios of 25:75 gave the highest liking scores of color, odor, taste, and overall liking 
attributes. 
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1. บทน า  
ข้าวสาลี (Triticum aestivum) เป็นธัญพืชที ่ม ีการ

บริโภคกันอย่างแพร่หลายทั่วโลก ซึ่งส่วนใหญ่ใช้สำหรับการ
บร ิโภคของมนุษย์และเป็นอาหารส ัตว ์  เมล ็ดข้าวสาลี
ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ รำ จมูกข้าว และเอนโดสเปิร์ม 
ในส่วนของรำข้าวสาลีเป็นผลพลอยได้หรือวัสดุเหลือทิ้ง
ประมาณร้อยละ 5-8 จากกระบวนการสีข้าวหรือคิดเป็น 
29.3 ล้านตันต่อปี จากการผลิตทั่วโลก ทำให้สามารถหาได้
ง ่ า ยและม ี ร าคาถ ู ก  ม ี อ งค ์ ประกอบทาง เคม ี  เ ช ่น 
คาร์โบไฮเดรต โปรตีน เส้นใยอาหาร สารต้านอนุมูลอิสระ 
แร่ธาตุและวิตามิน มีผลต่อการยับยั้งการเกิดโรคต่าง ๆ อีก
ทั้งยังมีกรดฟีนอลิกและกรดเฟอรูลิก สูงถึงร้อยละ 60 ของ
ปริมาณสารประกอบฟีนอลทั้งหมดในรำข้าวสาลี [1] และ
สารแกมมาโอไรซานอล (-Oryzanol) ซึ่งมีการศึกษาพบว่า
สามารถต้านอนุมูลอิสระ ต้านการอักเสบ การลดไขมันใน
เลือด ลดการเกิดโรคเบาหวาน ต้านการเกิดมะเร็ง ช่วย
กระตุ้นและพัฒนาระบบภูมิคุ ้มกัน [2] ด้วยคุณประโยชน์
และราคาที่ต่ำของรำข้าวสาลี จึงควรนำมาแปรรูปเพื่อเป็น
ผลิตภัณฑ์อาหารที่มีมูลค่าสูงและคาดว่าการนำข้าวสาลีมา
พัฒนาเป็นสมุนไพรชงเป็นการแก้ปัญหาได้ โดยมีงานวิจัย
ก่อนหน้านี้มีการนำผลพลอยได้จากข้าว เช่น ปลายข้าวมา
แปรรูปให้มีมูลค่าสูงขึ้นในรูปแบบเครื่องดื่มชงสมุนไพรที่ผลิต
จากปลายข้าวคั่ว [1]  

ปัจจุบันคนไทยให้ความสนใจด้านสุขภาพมากข ึ ้น 
สมุนไพรชงเป็นเครื่องดื่มเพื่อสุขภาพท่ีทุกคนท่ัวโลกรู้จัก โดย
สมุนไพรชงเป็นเครื่องดื่มที่ได้จากการนำส่วนของพืช เช่น ใบ 
ดอก ผลและราก มาทำให้แห้งแล้วชงดื่มคล้ายชา [3] โดย
การผลิตเครื่องดื่มสมุนไพรชงต้องควบคู่ไปกับมาตรฐานของ
ประกาศกระทรวงสาธารณสุข เรื่อง ชาจากพืช [2], [3] จึง
ทำให้สมุนไพรชงที่ผลิตได้มีมาตรฐานเพื่อให้ผู้บริโภคเชื่อมั่น
ในผลิตภัณฑ์และยังเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์อีกด้วย ด้วย
เหตุนี้จึงสนใจในการพัฒนาสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลี  

เปลือกส้มเขียวหวานเป็นวัสดุเหลือทิ้งและก่อให้เกิด
ขยะจากการแปรรูปถึง 3-5 ตันต่อวัน [4] แต่มีสารออกฤทธิ์
ทางชีวภาพ ได้แก่ วิตามินซี ฟลาโวนอยด์ แคโรทีนอยด์ และ
สารสำคัญอื่น ๆ ซึ่งมีประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูล

อิสระสูง ต้านการอักเสบ ต้านสารก่อมะเร็ง และหลอดเลือด 
[4-6] อีกทั้ง Chen et al. [4] ได้รายงานว่าน้ำมันหอมระเหย
จากเปล ือกส ้มท ี ่ความเข ้มข ้น  0, 150, 300 และ 450 
ม ิลล ิกร ัมต่อกิโลกรัมมีฤทธิ ์ต ้านจุล ินทรีย ์ก ่อโรค เช่น 
Escherichia coli, Staphylococcus aureus แ ล ะ 
Salmonella enterica จ ึงทำให้ม ีความสนใจในการนำ
เปล ือกส ้มเข ียวหวานมาผสม  ซ ึ ่ งทำให ้ เคร ื ่องด ื ่มม ี
ลักษณะเฉพาะ เพิ่มคุณค่าทางโภชนาการและคาดว่าดึงดูด
ความสนใจให้แก่ผู้บริโภค  

ดังนั้น งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาอัตราส่วนที่
เหมาะสมในการผลิตเครื่องดื่มสมุนไพรชงที่ผลิตจากรำข้าว
สาลีผสมเปลือกส้มเขียวหวานที่มีต่อแอคติวิตีของน้ำ (aw) 
ปริมาณความช้ืน ค่าสี (L*, a* และ b*) ประสิทธิภาพในการ
เป ็ นส า รต ้ านอน ุ ม ู ล อ ิ ส ร ะ โดยว ิ ธ ี  DPPH ปร ิ ม าณ
สารประกอบฟินอลิกทั้งหมด เมลานอยดิน และทดสอบ
คุณภาพทางประสาทสัมผัส  

 

2. วิธีด าเนินงานวิจัย  
 

2.1 วัตถุดิบ  
รำข้าวสาลีและเปลือกส้มเขียวหวานอบแห้ง ได้มาจาก

กลุ่มหมู่บ้านเกษตรกรรมหนองหว้า ต.บ้านซ่อง อ.พนมสาร
คาม จ.ฉะเชิงเทรา 

 

2.2  การผลิตสมุนไพรชงจากร าข้าวสาลีและเปลือก
ส้มเขียวหวาน  

นำรำข้าวสาลีมาผสมกับเปลือกส้มเขียวหวานอบแห้งใน
อัตราส่วน 100:0, 75:25, 50:50, 25:75 และ 0:100 โดย
น้ำหนัก (ตารางที่ 1) ปั่นละเอียด บรรจุซองชาขนาด 5 x 7 
เซนติเมตร จำนวน 120 ถุง โดยแต่ละซองบรรจุตัวอย่าง
ปริมาณ 1 กรัม เก็บในโถดูดความชื้นที่อุณหภูมิห้อง เพื่อรอ
นำไปวิเคราะห์คุณสมบัติทางเคมีกายภาพ ได้แก่ ค่าสี (L*, 
a* และ b*) ปริมาณความช้ืน เมลานอยดิน แอคติวิตีของน้ำ 
(aw) ความสามารถในการต้านอนุมูลอิสระโดยวิธี  DPPH 
ปริมาณสารฟีนอลิกทั ้งหมด และประเมินคุณภาพทาง
ประสาทสัมผัส  
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ตารางที่ 1 อัตราส่วนของรำข้าวสาลีต่อเปลือกส้มเขียวหวาน 

 

2.3  ค่าสี (L*, a* และ b*) แอคติวิตีของน  า (aw) และ 
ความชื น 
     นำตัวอย่างละ 1 กรัม วัดค่าสีโดยใช้ Colorimeter 
(YS3020 3NH, จีน) ตามหลักการ CIELAB color scale ใน
ระบบ L*, a* และ b* ซ ึ ่ งแสดงค ่าส ีในค่าความสว่าง 
(Lightness, L*) ค่าความเป็นสีแดง (Redness, a*) และค่า
ความเป็นสีเหลือง (Yellowness, b*)  
     นำตัวอย่างละ 2 กรัม วัดค่า aw โดยใช้เครื่องวัด aw (EZ 
200 Freund, ญี่ปุ ่น) โดยควบคุมอุณหภูมิที ่  25±2 องศา
เซลเซียส                  
         วัดปริมาณความชื้นตามวิธี Kraboun et al. [1] 
 

2.4  การสกัดตัวอย่างเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพในการเป็น
สารต้านอนุมูลอสิระและปริมาณสารประกอบฟีนอลิก
ทั งหมดและเมลานอยดิน (melanoidin) 
       นําตัวอย่าง 1 กรัม ลงในขวดรูปชมพู่เติมเมทานอล 
100 มิลลิลิตร จากนั้นห่อด้วยฟอยล์ นำเข้าเครื่องเขย่าสาร
ความเร็วรอบ 150 รอบต่อนาที ที่อุณหภูมิห้องนาน 60 นาที 
จากนั้นกรองด้วยกระดาษกรอง Whatman no.4 จากนั้น
นําไประเหยด้วยเครื่องกลั่นระเหยแห้งแบบสุญญากาศ (R 
205 Buchi, ญี่ปุ่น) จนตัวทําละลายระเหยออกจนหมดโดย
สังเกตุว่าจะไม่มีการควบแน่นของตัวทำละลายที่คอยล์เย็น 
จะได้สารสกัดหยาบที่ไม่มีตัวทําละลาย [7]  
 

2.5 ประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูลอสิระโดยวิธี 
DPPH และปริมาณสารประกอบฟีนอลิกทั งหมด  
     ประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูลอิสระโดยวิธี 
DPPH ดัดแปลงจาก Kraboun et al. [7] นำสารสกัดหยาบ
ละลายลงในเมทานอลเพื่อให้ได้ความเข้มข้น 4 มิลลิกรัมต่อ
มิลลิลิตร โดยปิเปตตัวอย่างมา 4 มิลลิลิตรลงในหลอด
ทดลอง ผสมสารละลาย DPPH 2 มิลลิโมลาร์ ปริมาตร 1 
มิลลิลิตร เพื่อทำปฏิกิริยาในที่มืดเป็นเวลา 15 นาที หลังจาก

น ั ้ น น ำ ไ ป ว ั ด ค ่ า ก า ร ด ู ด ก ล ื น แ ส ง ด ้ ว ย เ ค ร ื ่ อ ง 
spectrophotometer ( GENESYS 2 0  Thermo Fisher 
Scientific, สหรัฐอเมริกา) ที่ความยาวคลื่น 515 นาโนเมตร 
โดยเปรียบเทียบกับชุดควบคุม (แทนที่ตัวอย่างด้วยน้ำกลั่น) 
และนำไปคำนวณประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูล
อิสระแสดงเป็น ร้อยละในการยับยั้งอนุมูล DPPH  
       ปริมาณสารฟีนอลิกทั้งหมดดัดแปลงจาก Kraboun et 
al. [7] โดยใช้สารสกัดความเข้มข้นของตัวอย่าง 4 มิลลิกรัม
ต่อมิลลิลิตร ปริมาตร 1 มิลลิลิตร ผสมกับ 2 มิลลิลิตรของ
ส า รละล าย  Folin- ciocalteu ร ้ อ ยละ  10v/ v บ ่ มท ี ่
อุณหภูมิห้อง 5 นาที จากนั้นเติมสารละลาย Na2CO3 ร้อย
ละ 7.5w/v ปริมาตร 1.6 มิลลิลิตร นำไปบ่มที่อุณหภูมิห้อง
เป็นเวลา 3 ชั ่วโมง แล้วนำไปวัดค่าการดูดกลืนแสงด้วย
เ ค ร ื ่ อ ง  spectrophotometer ( GENESYS 20  Thermo 
Fisher Scientific, สหรัฐอเมริกา) ที่ความยาวคลื่น 765 นา
โนเมตร ปริมาณสารประกอบฟีนอลิกทั้งหมดในตัวอย่าง
แสดงเป็นมิลลิกรัมสมมูลของกรดแกลลิกต่อกรัมตัวอย่าง 
ได้มาจากการเปรียบเทียบกราฟมาตรฐานของกรดแกลลิกที่ 
0-2 มิลลิกรัมสมมูลของกรดแกลลิกต่อมิลลิลิตร 
 

2.6 เมลานอยดิน (melanoidin) 
      การวัดปริมาณสารเมลานอยดินตามวิธีของ Kraboun 
et al. [1] การเตรียมตัวอย่างโดยนำสารสกัดหยาบ 1 กรัม 
เต ิมน ้ำกล ั ่น 50 ม ิลล ิล ิตร  กรองโดยกระดาษกรอง 
Whatman no.4  
        การเตรียมตัวอย่างเพื่อสร้างกราฟมาตรฐานของเมลา
นอยดิน นำสารสกัดหยาบในชุดทดลองที่มีสีเข้มที่สุดนำมา
เจือจางกับน้ำกลั่นในอัตราส่วน 1:9 เป็นการเจือจางในครั้งที่ 
1 หลังจากนั้นนำสารละลายในหลอดที่ 1 มาเจือจางกับน้ำ
กลั่นในอัตราส่วน 1:9 เป็นการเจือจางในครั้งท่ี 2 และทำการ
เจือจางอีก 3 ครั้ง นำสารสกัดที่เจือจางทั้งหมดมาวัดค่าการ
ดูดกลืนแสง spectrophotometer (GENESYS 20 Thermo 
Fisher Scientific, สหรัฐอเมริกา) ที่ 420 นาโนเมตร นำค่า
การดูดกลืนคลื่นแสงมาคำนวณปริมาณเมลานอยดินสัมพัทธ์ 
(กรัมต่อ 100 กรัมตัวอย่าง) ตามสูตรดังนี้ 
                         C =  A 
                               ba 

 

โดยที่ C = ปริมาณเมลานอยดิน (กรัมต่อกรัมตัวอย่าง) 
A = ค่าการดูดกลืนแสงของสารสกัด 

อัตราส่วนของร า
ข้าวสาลีต่อเปลือก

ส้มเขียวหวาน 

ร้อยละร าข้าว 
สาลีอบ (กรัม) 

ร้อยละเปลือก
ส้มเขียวหวาน 

(กรัม) 
100:0 100 (1 กรัม) 0 (0 กรัม) 
75:25 75 (0.75 กรัม) 25 (0.25 กรัม) 
50:50 50 (0.5 กรัม) 50 (0.5 กรัม) 
25:75 25 (0.25 กรัม) 75 (0.75 กรัม) 
0:100 0 (0 กรัม) 100 (1 กรัม) 
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b = ความยาวของเซลล์ spectrophotometer (เซนติเมตร) 
a = ค่าสัมประสิทธิ์การดูดกลืนแสง (1.1289 ลิตรต่อกรัม.
เซนติเมตร) 
 

2.7 การประเมินคุณภาพทางประสาทสัมผัส 
      ทำการประเมินความชอบทางประสาทสัมผัส ด้วยวิธ ี9-
point hedonic scale กำหนดให้มีคะแนนตั้งแต่ 1 ถึง 9 
โดย 1 คะแนน คือ ไม่ชอบมากที่สุด และ 9 คะแนน คือ 
ชอบมากที่สุด โดยผู้ทดสอบเป็นกลุ่มที่มีอายุ 40 ปีขึ้นไป ที่
ไม ่ผ ่านการฝ ึกฝนจำนวน 30 คน เตร ียมตัวอย ่าง ใน
อัตราส่วนสมุนไพรชง 1 ซอง (ขนาด 50x70 มิลลิเมตร) : น้ำ
ร้อนอุณหภูมิน้ำเดือด 50 มิลลิลิตร แช่ถุงชาเป็นเวลา 5 นาที 
และเทน้ำสมุนไพรชงลงในถ้วยพลาสติกที ่ม ีรหัสกำกับ
ตัวอย่าง โดยใช้เลขสุ่ม 3 หลัก หลังจากนั้นยกเสิร์ฟตัวอย่าง
ให้ผู้บริโภคทำแบบทดสอบความชอบในด้าน ส ีกลิ่น รสชาติ 
และความชอบโดยรวม 
 

2.8 การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
     นําข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ทางสถิติ โดย
การวิเคราะห์คุณภาพทางกายภาพและเคมี วางแผนการ
ทดลองแบบสุ ่มสมบูรณ์ (Completely Randomized, 
CRD) โดยทําการทดลอง 3 ซ้ำ สําหรับคุณภาพทางประสาท
ส ั ม ผ ั ส  ว า ง แ ผ น ก า รทดล องแ บ บบ ล ็ อคสมบ ู รณ ์ 
(Randomized Completely Block Design, RCBD)      
ผลการทดลองทั้งหมดแสดงผลเป็นค่าเฉลี่ยและค่าความ
คลาดเคลื ่อนมาตรฐาน นำข้อมูลที ่ได้มาวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (Analysis of Variance ; ANOVA) และ 
เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยด้วยวิธี  Duncan's 
New Multiple's Range test (DMRT) ที่ระดับนัยสำคัญ 
0.05 โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS 17.0 (IBM, SPSS 
Inc.) 
 

3. ผลและการอภิปรายผลการวิจัย  
3.1 ค่าสี (L*, a* และ b*) 
      ค ่าส ีของสม ุนไพรชงจากรำข ้าวสาล ีผสมเปล ือก
ส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 100:0, 75:25, 50:50, 25:75 
และ 0:100 โดยน้ำหนัก แสดงในตารางที่ 2 พบว่าการเพิ่ม
อัตราส่วนของเปลือกส้มเขียวหวานร้อยละ 25 ขึ้นไป มีผลให้
ค่า L* (ความสว่าง) มากกว่าสมุนไพรชงที่ไม่ผสมเปลือก
ส้มเขียวหวาน (100:0) และสมุนไพรชงที่ไม่ผสมรำข้าวสาลี 

(0:100) มีค่า L* มีค่าสูงสุด (61.34) แสดงให้เห็นว่าค่า L* 
ของเปลือกส้มเข ียวหวานมากกว่ารำข้าวสาลี (42.90) 
(ตารางที่ 2 และรูปที ่1) ดังนั้นการผสมเปลือกส้มเขียวหวาน
ในอัตราส่วนที่สูงขึ้นมีผลให้ค่า L* ในสมุนไพรชงสูงขึ้นตาม
ปร ิมาณของเปลือกส ้มเข ียวหวาน ในขณะที ่การเพิ ่ม
อัตราส่วนของเปลือกส้มเขียวหวานมีผลให้ค่า a* (ค่าสีแดง) 
ของสมุนไพรชง ลดลงและสมุนไพรชงที่ไม่ผสมรำข้าวสาลี 
(0:100) มีค่า a* ต่ำสุด (7.50) ในขณะที่การผสมเปลือก
ส้มเขียวหวานมีผลให้ค่า b* (สเีหลือง) ของสมุนไพรชงสูงขึ้น 
โดยมีค่า b* อยูใ่นช่วง 23.31-25.74 (p<0.05) เปรียบเทียบ
กับสมุนไพรชงที่ไม่ผสมเปลือกส้มเขียวหวาน (100:0) มีค่า 
b* เท่ากับ 22.43  

 

ตารางที ่2 ค่าส ี(L*, a* และ b*) ของสมุนไพรชงจากรำข้าว
สาลีผสมเปลือกส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 100:0, 75:25, 
50:50, 25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก 

อัตราส่วนของร า
ข้าวสาลีต่อเปลือก

ส้มเขียวหวาน 

L* a* b* 

100:0 42.90+0.32e 10.08+0.23a 22.43+0.43d 

75:25 45.84+1.04d 9.77+0.32a 24.28+0.38bc 

50:50 48.01+1.04c 9.31+0.58ab 24.68+0.86ab 

25:75 50.64+1.74b 8.92+0.67b 25.74+0.80a 

0:100 61.34+1.05a 7.50+0.05c 23.31+0.87cd 

หมายเหตุ: ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่แตกต่างกันในแนวตั้งแสดง 
              ความแตกต่างกันอย่างนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05) 

 
 
 
 
 

   100:0               75:25               50:50              25:75           0:100 
               อัตราส่วนของร าข้าวสาลีต่อเปลือกส้มเขียวหวาน 

รูปที ่1 สมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียวหวาน
ในอัตราส่วน 100:0, 75:25, 50:50, 25:75 และ 0:100 โดย

น้ำหนัก 
 

3.2 ความชื นและแอคติวิตีของน  า (aw) 
       ความชื้นของสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีผสม

เปลือกส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 100:0, 75:25, 50:50, 
25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก แสดงในตารางที่ 3 พบว่า
การเพิ่มอัตราส่วนเปลือกส้มเขียวหวานมีผลให้ความชื้นของ
สมุนไพรชงสูงขึ้น (p<0.05) เนื่องจากค่าความช้ืนของเปลือก
ส้มเขียวหวาน (0:100) เท่ากับร้อยละ 9.98 (ตารางที่ 3) 
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ดังนั ้นการเพิ่มอัตราส่วนของเปลือกส้มเขียวหวานมีผลให้
ความชื้นของสมุนไพรชงสูงขึ้น เนื่องจากความชื้นของรำข้าว
สาลี (100:0) มีค่าร้อยละ 2.93 จึงทำให้คาดว่ารำข้าวสาลี
อาจจะการมีดูดความชื ้นเข้ามาในโครงสร้างเพิ ่มขึ ้น [8] 
อย่างไรก็ตามปริมาณความชื้นของสมุนไพรชงที่ผลิตจากรำ
ข้าวสาลีและเปลือกส้มเขียวหวานในทุกอัตราส่วนไม่เกิน
มาตรฐานตามประกาศกระทรวงสาธารณสุข เรื่องชาจากพืช 
ต้องมีความชื้นไม่เกิน 10% ของน้ำหนัก [2] 

แอคติวิตีของน้ำ (aw) ของสมุนไพรชงจากรำข้าว
สาลีผสมเปลือกส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 100:0, 75:25, 
50:50, 25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก แสดงในตารางที่ 3 
พบว่าการเพิ่มอัตราส่วนเปลือกส้มเขียวหวานมีผลให้ค่า aw 
ของสมุนไพรชงสูงขึ ้นสอดคล้องกับผลการทดลองของ
ความช้ืนของสมุนไพรชง โดยค่า aw ของสมุนไพรชงในทุกสิ่ง
ทดลองอยู ่ ในช่วง 0.20–0.58 (p<0.05) ซึ ่งต ่ำกว่า 0.6 
ชี ้ให้เห็นว่าเชื ้อจุล ินทรีย์ที ่ทำให้อาหารเสื ่อมเสีย  เช่น 
แบคทีเรีย ยีสต์ และรา ไม่สามารถเจริญในสมุนไพรชงได้ 
เนื่องจากจุลินทรีย์ที่ทำใหเ้สื่อมเสีย ต้องการค่า aw ที่มากกว่า 
0.6 ขึ้นไปสำหรับการเจริญ [9]  
 

ตารางที่ 3 ปริมาณความชื้นและแอคติวิตีของน้ำ (aw) ของ
สมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียวหวาน ใน
อัตราส่วน 100:0, 75:25, 50:50, 25:75 และ 0:100 โดย
น้ำหนัก 

อัตราส่วนของร าข้าว
สาลีต่อเปลือก
ส้มเขียวหวาน 

ปริมาณความชื น 
(ร้อยละ) 

แอคติวิตีของน  า (aw) 

100:0 2.93±0.15e 0.20±0.72d 
75:25 5.50±0.34d 0.40±0.14c 
50:50 7.96±0.28c 0.47±0.10bc 
25:75 8.76±0.98b 0.50±0.01b 
0:100 9.98±0.96a 0.58±0.04a 

หมายเหตุ: ตัวอักษรภาษาอังกฤษ (a-e) ที่แตกต่างกันในแนวตั้งแสดง     
       ความแตกต่างกันอย่างนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05) 

 

3. 3 ป ริ ม าณ ฟีนอลิ ก ทั ง หม ด  เ ม ล านอย ดินแ ล ะ
ประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูลอิสระ 
      ปริมาณฟีนอลิกทั้งหมดของสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลี
ผสมเปลือกส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 100:0, 75:25, 
50:50, 25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก แสดงในรูปที ่ 2 
พบว่าการเพิ่มอัตราส่วนของเปลือกส้มเขียวหวานตั้งแต่ร้อย
ละ 75 ขึ้นไป (2.35-2.39 มิลลิกรัมสมมูลของกรดแกลลิกต่อ

กรัมตัวอย่าง, p>0.05) ส่งผลให้ปริมาณสารฟีนอลิกทั้งหมด
สูงกว่าสมุนไพรชงที่ผสมเปลือกส้มเขียวหวานน้อยกว่าร้อย
ละ 75 (0.25-0.28 มิลลิกรัมสมมูลของกรดแกลลิกต่อกรัม
ต ัวอย ่าง, p>0.05) เน ื ่องจากเปล ือกส ้มเข ียวหวานม ี
สารประกอบฟีนอลิก เช่น แอนโทไซยานิน (anthocyanins) 
และ ฟลาโวนอยด์ (flavonoids) เป็นต้น ดังนั ้นการเพิ่ม
อ ัตราส ่วนของเปล ือกส ้มเข ียวหวานจะไปม ีผลเพ ิ ่ม
สารประกอบฟีนอลิกดังกล่าวให้สูงขึ้น [4] 
      เมลานอยดิน (melanoidins) เป็นสารประกอบที่ให้สี
น้ำตาลเกิดจากปฏิกิริยาเมลลาร์ดของคาร์โบไฮเดรตและ
กรดอะมิโนของเป็นปฏิกิริยาทางเคมีพื้นฐานที่ช่วยให้อาหาร
แปรรูปจำนวนมากมีรส กลิ่นและสีที่แตกต่างกัน อีกทั้งยังมี
การรายงานว่าเมลานอยดินมีประสิทธิภาพเป็นสารต้าน
อนุมูลอิสระ โดยเฉพาะสารอะคริลาไมด์ (acrylamide) มี
ประสิทธิภาพในการเป็นสร้างต้านอนุมูลอิสระสูงโดยเกิดจาก
ปฏิกิริยาปฏิกิริยาเมลลาร์ดของคาร์โบไฮเดรตและแอสพารา
จีน (asparagine) [9] ปริมาณเมลานอยดินของสมุนไพรชง
จากรำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 
100:0, 75:25, 50:50, 25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก แสดง
ในรูปที่ 2 พบว่าการเพิ่มอัตราส่วนของเปลือกส้มเขียวหวาน
อยู ่ในช่วงร้อยละ 0-50 มีผลให้ปริมาณเมลานอยดินของ
สมุนไพรชงอยู่ในช่วง 0.25-1.22 กรัมต่อ 100 กรัมตัวอย่าง  
(p<0.05) และเมื่อเพิ่มอัตราส่วนของเปลือกส้มเขียวหวาน
อยูใ่นช่วงร้อยละ 75-100 ส่งผลให้สมุนไพรชงมีปริมาณเมลา
นอยดินสูงสุด (2.45-2.49 กรัมต่อ 100 กรัมตัวอย่าง, 
p>0.05) จะเห ็นได ้ว ่าการเพ ิ ่มอ ัตราส ่วนของเปล ือก
ส้มเขียวหวานส่งผลต่อปริมาณเมลานอยดินท่ีสูงขึ้นเนื่องจาก
ในเปลือกส้มเข ียวหวานประกอบไปด้วยน้ำตาลรีด ิวซ์ 
(กลูโคสและฟรุกโตส เป็นต้น) และกรดอะมิโน ดังนั้นการ
เก็บสมุนไพรชงไว้ท่ีอุณหภูมิห้อง (35 องศาเซลเซียส) อาจจะ
ไปเร่งสารประกอบดังกล่าวให้เกิดปฏิกิริยาเมลลาร์ดได้ [1, 
10]  
          ประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูลอิสระโดยวิธี 
DPPH ของสม ุน ไพรชงจากรำข ้ า วสาล ี ผสม เปล ื อก
ส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 100:0, 75:25, 50:50, 25:75 
และ 0:100 โดยน้ำหนัก แสดงในรูปที ่3 พบว่า สมุนไพรชงท่ี
ประกอบไปด้วยเปลือกส้มเขียวหวานในอัตราส่วนอยู่ในช่วง
ร้อยละ 0-75 มีประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูลอิสระ
อยู่ในช่วงร้อยละ 82.02-84.06  (p>0.05) ในขณะที่
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รูปที ่2 ปริมาณสารประกอบฟีนอลิกและเมลานอยดินในสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียว ในอัตราส่วน 100:0, 
75:25, 50:50, 25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก 

หมายเหตุ: ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่แตกต่างกันระหว่างส่ิงทดลองแสดงความแตกต่างกันอย่างนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

รูปที ่3 ประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูลอิสระในสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียว ในอัตราส่วน 100:0, 
75:25, 50:50, 25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก 

หมายเหตุ: ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่แตกต่างกันระหว่างส่ิงทดลองแสดงความแตกต่างกันอย่างนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05) 
 
สมุนไพรชงที่ไม่ผสมรำข้าวสาลี (0:100) มีประสิทธิภาพใน
การเป็นสารต้านอนุมูลอิสระต่ำสุด คือ ร้อยละ 55.14 จาก
ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่าประสิทธิภาพในการเป็นสาร
ต ้านอนุม ูลอ ิสระของสม ุนไพรชงอาจจะไม ่ได ้มาจาก
สารประกอบฟีนอลิกเป็นหลักแต่อาจจะมาจากปริมาณของ
เมลานอยดินเป็นหลัก (รูปที่ 2) ดังนั้นการไม่ผสมของรำข้าว
สาลีจึงเป็นสาเหตุให้ประสิทธิภาพในการเป็นสารต้านอนุมูล
อิสระของสมุนไพรชงต่ำลงอย่างเห็นได้ชัดเจน 
 

3.4 การประเมินคุณภาพทางประสาทสัมผัส 
การประเมินคุณภาพทางประสาทสัมผัสในด้านลักษณะ
ปรากฏ ส ีกลิ่น รสชาติ และความชอบโดยรวม ของสมุนไพร

ชงจากรำข้าวสาลีอบผสมเปลือกส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 
100:0, 75:25, 50:50, 25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก แสดง
ในตารางที ่  4 พบว่าการเพิ ่มเปล ือกส ้มเข ียวหวานใน
อัตราส่วนอยู่ในช่วง ร้อยละ 25-75 มีผลให้ความชอบด้านสี
สูงกว่าสิ่งทดลองอื่น ๆ (6.90-7.40 คะแนน, p>0.05) โดย
การเพิ่มอัตราส่วนของเปลือกส้มเขียวหวานมีผลให้คะแนน
ความชอบด้านกลิ ่น รสชาติและความชอบโดยรวมของ
สมุนไพรชงมีแนวโน้มที่สูงขึ้น ในขณะที่คะแนนความชอบ
ด้านกลิ่น รสชาติและความชอบโดยรวมสูงสุด (7.50, 7.40 
และ 7.43 คะแนน ตามลำดับ) ของสมุนไพรชงโดยผลิตจาก
รำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียว ในอัตราส่วน 25:75
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ตารางที ่4 คุณภาพทางประสาทสัมผัสของสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีผสมเปลือกส้มเขียว ในอัตราส่วน 100:0, 75:25, 50:50, 
25:75 และ 0:100 โดยน้ำหนัก 

หมายเหตุ: ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่แตกต่างกันในแนวตั้งแสดงความแตกต่างกันอย่างนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.05) 
 

4. สรุปผลการวิจัย  
    การเพิ ่มอัตราส่วนของเปลือกส้มเขียวหวานมีผลให้
ปริมาณความชื้น aw สารประกอบฟีนอลิก เมลานอยดินของ
สมุนไพรชง สูงขึ้น โดยสมุนไพรชงโดยผลิตจากรำข้าวสาลี
ผสมเปลือกส้มเขียวหวาน ในอัตราส่วน 25:75 และ 0:100 
มีปริมาณสารประกอบฟีนอลิกและเมลานอยดินสูงสุด อีกทั้ง
คะแนนความชอบด้านกลิ่น รสชาติและความชอบโดยรวม
ของสมุนไพรชงจากรำข้าวสาลีอบผสมเปลือกส้มเขียวหวาน
ในอัตราส่วน 25:75 สูงสุด จึงสรุปได้ว่า รำข้าวสาลีอบผสม
เปลือกส้มเขียวหวานในอัตราส่วน 25:75 เป็นอัตราส่วนที่
เหมาะสมกับการผลิตสมุนไพรชง โดยผลการทดลองของ
งานวิจัยนี้สามารถเป็นแนวทางการนำข้าวสาลีและเปลือก
ส้มเขียวหวานนำไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์อื่น 
ๆ เพื่อคาดเดาแนวโน้มคุณภาพของผลิตภัณฑ์ได้ 
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บทคัดย่อ 
การศึกษาชนิดของผ้าที่ เหมาะสมกับการพิมพ์ซับลิเมชั่นด้วยเครื่องพิมพ์ระบบพ่นหมึกเพื่อศึกษาชนิดของ ผ้าท่ี

เหมาะสมในการพ ิมพ ์ ซ ั บล ิ เมช ั ่ นด ้ วยเคร ื ่ องพ ิ มพ ์ ร ะบบพ ่นหม ึ ก  โดยนำผ ้ ามาทดสอบท ั ้ งหมด  3  ชน ิ ด  
คือ ผ้าเส้นใยพอลิเอสเตอร์ผสมใยฝ้ายชนิด TC และ CVC และผ้าเส้นใยพอลิเอสเตอร์ผสมเรยอน (TR) ขนาด A4 นำไปพิมพ์
แบบจำลองสี ECI2002 400 Patches  ด้วยหมึกพิมพ์ซับลิเมชั ่น ถ ่ายโอนความร้อนด้วยเครื ่อง Heat Transfer วัดค่าสี 
CIEL*a*b* นำไปสร้างขอบเขตสี (Gamut) แล้วนำมาเปรียบเทียบกัน และส่องขยายด้วยกล้องไมโครสโคปดิจิทัลเพื่อดูการยึด
ติดหมึกพิมพ์บนเส้นใยผ้า และทดสอบความคงทนของสีต่อการซักและขัดถู  

ผลการศึกษาพบว่า ผ้าชนิด TR เหมาะสำหรับการพิมพ์ซับลิเมช่ันมากท่ีสุด เน่ืองจากให้ขอบเขตสีกว้างที่สุด ในด้าน
ความคงทนของสีต่อการซัก มีระดับค่าสีเปลี่ยนแปลงจากเดิมเล็กน้อยถึงไม่มีการเปลี่ยนแปลงของสี และในส่วนการตกติดสีบน
ผ้าขาวชนิดต่างๆ ผ้าชนิด TR มีสีตกติดผ้าขาวบนผ้าฝ้าย ที่ระดับสีตกติดเล็กน้อยถึงไม่มีการตกติดของสี ด้านความคงทนของสี
ต่อการขัดถู สีตกติดผ้าขาวสภาพแห้ง ผ้าทั้ง 3 ชนิด มีระดับสีตกติดเล็กน้อยถึงไม่มีการตกติดของสี แต่ในการทดสอบสีตกติดผ้า
ขาวสภาพเปียก มีเฉพาะผ้าชนิด TR มีระดับสีตกติดเล็กน้อยถึงไม่มีการตกติดของสี และผ้าชนิด TR มีการยึดติดของหมึกพิมพ์
บนเส้นใยเกือบท้ังหมด 
  
ค ำหลัก: การพิมพ์ซับลิเมชั่น; การพิมพ์ระบบพ่นหมึก; เส้นใยผ้า 
  

Abstract 
The purpose of this research was to find the fabric type that is suitable for Sublimation Printing 

using inkjet printers. For testing, three fabric types, TC, TR and CVC, were selected, cut into A4 size and 
printed using 400 patches ECI2002 Color test chart with Sublimation ink. The Heat Transfer process was 
accomplished. The CIEL*a*b* color value was measured for plotting the color space (Gamut), then compared 
its. The color fastness and adhesion of ink on the fabric were evaluated after color measurement via digital 
microscope. 
 According to the research, TR fabric is the most suitable for sublimation printing due to its widest 
color gamut. The Color fastness to washing with soap, TR fabric had minimal color transfer onto white fabric. 
Additionally, in the part of white cotton fabric, TR Fabric exhibited a slight color Transfer onto the cotton   
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fabric. All three fabric types exhibited minimal to no color transfer in dry rubbing. However, TR fabric only 
had minimal color transfer on wet rubbing color fastness test method and exhibited nearly uniformity 
adhesion of printed ink. 
  

Keywords: Sublimation; Inkjet Printing System; Fabric Fiber 
 

1. บทน า 

การพิมพ์ซ ับล ิเมชั ่นสามารถทำการพิมพ์ได ้ด ้วย
เครื ่องพิมพ์ระบบต่างๆ ได้แก่ ระบบออฟเซต ระบบโทน
เนอร์ ระบบพ่นหมึก ซึ่งสามารถทำการพิมพ์ลงบนวัสดุได้
หลากหลายประเภท เช่น ผ้า อลูมิเนียม เซรามิก พลาสติก 
เป็นต้น ซึ่งในการพิมพ์ซับลิเมชั่นบนวัสดุประเภทผ้า สามารถ
ทำการพิมพ์ด้วยเครื่องพิมพ์ระบบพ่นหมึก เป็นทางเลือก
สำหรับงานพิมพ์ที่สามารถผลิตงานจำนวนน้อย ต้นทุนการ
ผลิตไม่สูง ใช้กับวัสดุที่หลากหลาย และไม่จำกัดสีที่ใช้ ซ่ึงการ
พิมพ์ซับลิเมชั่นด้วยเครื่องพิมพ์ระบบพ่นหมึกนั้นจะเป็นการ
พิมพ์ระเหิดสีย้อม โดยใช้ความร้อนในอุณหภูมิที่เหมาะสมกับ
วัสดุที่ใช้พิมพ์ แรงกด และระยะเวลาจากเครื่องรีดร้อนหรือท่ี
เรียกว่า “Heat Press” เพื่อทำให้เกิดปฏิกิริยาการระเหิด
ของสีใหยึ้ดติดกับวัสดุท่ีใช้พิมพ์ [1] 

การพิมพ์ผ้าระบบซับลิเมชั ่น คือ การพิมพ์ภาพลงบน
กระดาษด้วยน้ำหมึกซับลิเมชั่น โดยกระบวนการทำงานจะ
เริ่มที่การสั่งพิมพ์ภาพลงบนกระดาษซับลิเมชั่น จากนั้นนำ
กระดาษที่พิมพ์ไปวางบนเสื้อแล้วรีดด้วยความร้อน โดยการ
กดทับเพื่อถ่ายเทหมึกพิมพ์จากกระดาษลงบนเนื้อผ้า ซึ่งมี
ข้อแม้ว่าวัสดุที่ใช้นั้นต้องมีส่วนผสมของพอลิเอสเตอร์ และ
พอลิเมอร์ เนื้อผ้าที่เป็นที่นิยมใช้ระบบการพิมพ์ซับลิเมช่ันนั้น
มีข้อจำกัดในการใช้งานคือ สามารถใช้ได้กับเนื้อผ้าที่มีเส้นใย
สังเคราะห์เป็นส่วนผสม [1] ซึ่งผ้าที่ใช้จะเป็นผ้าที่มีการทอ
ผสมกันระหว่างเส้นใย 2 ประเภท ได้แก่ ผ้าชนิด Tetoron 
Cotton (TC), Terylene Rayon (TR) และ Chief Value 
Cotton (CVC) ความแตกต่างของเนื้อผ้า 3 ชนิดนี้จะมีความ
แตกต่างกันที่ผ้าชนิด TC คือ ผ้าท่ีเกิดจากการผสมกันของเส้น
ใยพอลิเอสเตอร์และเส้นใยฝ้าย ลักษณะของผ้าชนิดนี้คือ 
เน้ือผ้ามีความยืดหยุ่น มีความนุ่ม สีสด ผ้าชนิด TR คือ ผ้าท่ีเกิด 
 
จากการผสมกันของเส้นใยพอลิเอสเตอร์และเส้นใยเรยอน 
ลักษณะของผ้าชนิดนี้จะ ระบายอากาศได้ดี เพราะผ้าบาง 
คงทนสีได้ยาวนานแม้ผ่านการซักบ่อยครั้ง และผ้าชนิด CVC 

คือ ผ้าที่เกิดจากการผสมกันของเส้นใยพอลิเอสเตอร์และเส้น
ใยฝ้ายเช่นเดียวกับผ้า TC แต่มีอัตราส่วนเส้นใยฝ้ายมากกว่า
เส้นใยพอลิเอสเตอร์ ลักษณะของผ้าชนิดนี้คือ เนื้อผ้านุ่ม ยับ
ยาก อยู่ทรง ระบายอากาศ และความร้อนได้ดี  [2] จากที ่
กล่าวมาข้างต้น เห็นได้ว่าเส้นใยผ้า ท้ัง 3 ชนิดน้ันล้วนแต่มี
เส้นใยสังเคราะห์พอลิเอสเตอร์เป็นส่วนผสม ซึ่งเป็นเนื้อผ้าที ่
นิยมนำมาผลิตผ้าหลา ลายผ้าพันคอ เสื้อผ้าแฟชั่น เสื้อกีฬา 
เส้ือว่ิง และวัสดุต่างๆ ดังนั้นจึงมีความสนใจศึกษาชนิดของผ้า
ที่เหมาะสมกับการพิมพ์ซับลิเมชั่น โดยนำผ้าที่มีคุณสมบัติ
เหมาะสำหรับการพิมพ์ซับลิเมชั่นด้วยเครื่องพิมพ์ระบบพ่น
หมึกมาทำการทดสอบพิมพ์ เพื่อเปรียบเทียบคุณภาพของ
งานพิมพ์ที่ได้จากการพิมพ์ซับลิเมชั่นด้วยเครื่องพิมพ์ระบบ
พ่นหมึก จากผ้าที ่มีส่วนผสมของเส้นใยพอลิเอสเตอร์ที ่
แตกต่างกัน ซึ่งเป็นทางเลือกสำหรับผู้ที่สนใจการพิมพ์ซับลิ
เมช่ัน ในการพิมพ์บนผ้าท่ีมีเส้นใยพอลิเอส เตอร์เป็นส่วนผสม 

  

2. วิธีด าเนินงานวิจัย 
การศึกษาชนิดของผ้าที่เหมาะสมกับการพิมพ์ซับลิเมชั่น

มีขั้นตอนในการทำอยู่ทั้งหมด 4 ขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้  

  

2.1 การพิมพ์แบบจ าลองสี (Color Test Chart) 
1)  เตรียมแบบจำลองสี ECI2002 Color Test Chart 

จำนวน 400 Patches โดยใช้โปรแกรม i1Profiler ในรูปแบบ 
TIF File ความละเอียด 300 DPI ขนาด 11 x 5 นิ้ว เพื่อนำไป
เป็นต้นฉบับพิมพ์ลงบนกระดาษซับลิเมช่ัน ดังรูปที่ 1 

2) ทำการพิมพ์แบบจำลองสีลงบนกระดาษซับลิเมช่ัน 
ขนาด A4 ด้วยเคร่ืองพิมพ์พ่นหมึกยี่ห้อ Epson รุ่น L1300 
โดยใช้หมึกพิมพ์ซับลิเมช่ัน ยี่ห้อ Hi-Jet พิมพ์สี่สี (CMYK) 
ความละเอียด 300 DPI ความเร็วในการพิมพ์ 17 แผ่น/นาที  
 



กชณิภา เย็นไธสง และ สุรวิทย์ นันทการัตน์           

19 

 
รูปที่ 1 แบบจองสี ECI2002 Color Test Chart 400 

Patches [5] 
 

2.2 การถ่ายโอนแบบจ าลองสีลงบนผ้า 
1)  นำแบบจำลองสีท่ีเตรียมไว้ไปถ่ายโอนภาพลงบนผ้า 

ขนาด A4 ชนิดต่างๆ 3 ชนิดๆ ละ 5 ตัวอย่าง ได้แก่ ชนิด TC 
(ส่วนผสมของเส้นใยพอลิเอสเตอร์กับเส้นใยฝ้าย
อัตราส่วน 65 : 35), TR (ส่วนผสมของเส้นใยพอลิเอสเตอร์
กับเส้นใยเรยอนอัตราส่วน 65 : 35) และ CVC (ส่วนผสมของ
เส้นใยพอลิเอสเตอร์กับเส้นใยฝ้ายอัตราส่วน 35 : 65) ด้วย
เคร่ือง Heat Transfer ยี่ห้อ Microink รุ่น 9 in 1 โดยใช้
ระยะเวลาในการถ่ายโอนความร้อน 45 วินาที แรงกดพิมพ์ 
181 กิโลกรัมต่อตาราเมตร และใช้อุณหภูมิในการถ่ายโอน
ความร้อน 190 องศาเซลเซียส (วรัชยา ประดิษฐ์ และวริศรา 
ไชยวงศ์) [3] ดังรูปท่ี 2 
 

 
รูปที่ 2 แบบของสี ECI2002 Color Test Chart 400 

Patches ท่ีถ่านโอนลงบนผ้า [5] 
 

2) นำผ้าแต่ละชนิดที่ผ่านการถ่ายโอนภาพแล้วนำมา
วัดขอบเขตสี (Gamut) ด้วยเครื ่องวัดค่าสีสเปกโทรโฟโต
มิเตอร์ (Spectrophotometer) รุ่น i1 Pro 3 ผ่านโปรแกรม 
i1 Profiler จำนวนชนิดละ 5 ชุด แล้วนำมาเปรียบเทียบ
ขอบเขตสีของผ้าแต่ละชนิด ดังรูปที่ 3 

 

 
รูปที่ 3 การวัดขอบเขตสีของผ้าแต่ละชนิด [5] 

 

3) นำผ้าชนิด TC, TR และ CVC ที่ผ่านการถ่ายโอน
ภาพมาส่องขยายด้วยกล้องไมโครสโคปดิจิทัลเพื่อทำการ
วิเคราะห์การยึดติดของหมึกซับลิเมชั่นบนเส้นใยผ้าแต่ละ
ชนิด 

4) ทำการบันทึกผลขอบเขตสีที ่ได้จากโปรแกรม i1 
Profiler และนำมาเปรียบเทียบขอบเขตสีระหว่างผ้าทั้ง 3    
ชนิด 

 

2.3 การทดสอบความคงทนของสีต่อการซัก 
1) เตรียมแบบทดสอบความคงทนของสีต่อการซักโดย

ทำต้นฉบับสีดำพื้นทีบ (K100 เปอร์เซ็นต์) 
 

 
รูปที่ 4 ช้ินตัวอย่างผ้าขนาด A4 สำหรับการทดสอบความ

คงทนต่อการซักและการขัดถู [5] 
 

2) ทำการพิมพ์ภาพต้นฉบับลงบนกระดาษซับลิเมชั่น 
ขนาด A4 จำนวน 5 แผ่น ด้วยเครื ่องพิมพ์พ่นหมึกยี ่ห้อ 
Epson รุ่น L1300 โดยใช้หมึกพิมพ์ซับลิเมช่ัน ยี่ห้อ Hi-Jet 
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3) ถ่ายโอนภาพจากกระดาษซับลิเมชั่นลงบนผ้าทั้ง 3   
ชนิด ด้วยเครื่อง Heat Transfer ยี่ห้อ Microink รุ่น 9 in 1 
โดยใช้ระยะเวลาในการถ่ายโอนความร้อน 45 วินาที แรงกด
พิมพ์ 181 กิโลกรัมต่อตาราเมตร และใช้อุณหภูมิในการถ่าย
โอนความร้อน 190 องศาเซลเซียส [3]-[4] ดังรูปที่ 4 

4) นำผ้าทั้ง 3 ชนิด มาทำการทดสอบความคงทนของ
สีต่อการซักด้วยเครื ่อง Launder-O-Meter โดยใช้วิธีการ
ทดสอบตามมาตรฐาน มอก.121 เล่ม 3:2552 [8] ด้วยวิธีที่ 
A(1) ที่อุณหภูมิ 40๐C นาน 30 นาที น้ำสบู่ที่ใช้มาตรฐาน
ความเข้มข้น 5 กรัม/ล ิตร ทดสอบโดยสถาบันพัฒนา
อุตสาหกรรมสิ่งทอ 

5) ผลการทดสอบความคงทนของสีต ่อการซักมา
บันทึกข้อมูลลงตาราง สรุปและวิเคราะห์ผล 

 

2.4 การทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถ ู
1) เตรียมแบบทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถู

โดยทำต้นฉบับสีดำพื้นทีบ (K100 เปอร์เซ็นต์)  
2) ทำการพิมพ์ภาพต้นฉบับลงบนกระดาษซับลิเมชั่น

ด้วยเครื่องพิมพ์พ่นหมึกยี่ห้อ Epson รุ่น L1300 โดยใช้หมึก
พิมพ์ซับลิเมช่ัน ยี่ห้อ Hi-Jet 

3) ถ่ายโอนภาพจากกระดาษซับลิเมชั่นลงบนผ้าทั้ง 3   
ชนิด ด้วยเครื่อง Heat Transfer ยี่ห้อ Microink รุ่น 9 in 1 
โดยใช้ระยะเวลาในการถ่ายโอนความร้อน 45 วินาที แรงกด
พิมพ์ 181 กิโลกรัมต่อตาราเมตร และใช้อุณหภูมิในการถ่าย
โอนความร้อน 190 องศาเซลเซียส [3]-[4] ดังรูปที่ 3 

4) นำผ้าทั้ง 3 ชนิด มาทำการทดสอบความคงทนของ
ส ีต ่อการข ัดถ ูด ้วยเคร ื ่อง Crock Meter ทดสอบตาม
มาตรฐาน มอก.121 เล่ม 5:2552 [9] ทำการขัดถูด้วยการ
หมุน จำนวน 20 รอบ ในอัตรา 1 รอบ ต่อ 1 วินาที ทดสอบ
โดยสถาบันพัฒนาอุตสาหกรรมสิ่งทอ 

5) ผลการทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถูมา
บันทึกข้อมูลลงตาราง สรุปและวิเคราะห์ผล 

  

3. ผลและการอภิปรายผลการวิจัย  
การวิเคราะห์ผลการทดสอบของผ้าชนิดต ่างๆ ที ่

เหมาะสมกับการพิมพ์ซับลิเมชั่นด้วยเครื่องพิมพ์ระบบพ่น
หมึกผลที่ได้จากการทดสอบมีรายละเอียดดังนี้ 

 

3.1 การเปรียบเทียบขอบเขตสีของผ้าแต่ละชนิด 

การเปรียบเทียบขอบเขตสีบนผ้าชนิด TC, TR และผ้า 
CVC จำนวน 5 ชุด พบว่า ผ้า TR ให้ขอบเขตสีที่กว้างกว่าผ้า
อีก 2 ชนิด ตั้งแต่ขอบเขตสีช่วงสีขียวไปจนถึงช่วงสีแดง ดัง
รูปท่ี 5 เนื่องจากผ้าชนิดนี้ผลิตจากเส้นใยพอลิเอสเตอร์และ
เส้นใยเรยอน ซึ่งเป็นเส้นใยสังเคราะห์ทั้งคู่ แต่ผ้าชนิด TC 
และ CVC ผลิตจากการผสมกันของเส้นใยพอลิเอสเตอร์และ
เส้นใยฝ้ายที่เป็นเส้นใยธรรมชาติ แม้ผ้าทั้ง 2 ชนิด จะมีอัตรา
ส่วนผสมที่แตกต่างกันแต่มีขอบเขตสีที่แสดงออกมาใกล้เคียง
กัน แสดงให้เห็นว่าเส้นใยธรรมชาติที่ผสมอยู่ในเนื้อผ้าส่งผล
ให้การยึดติดของหมึกพิมพ์ได้ไม่ดีมีผลต่อขอบเขตของสีที ่
ผลิตได้เช่นกัน 
 

 
รูปที่ 5  เปรียบเทียบขอบเขตสีของผ้าชนิด TC, TR และ 

CVC [5] 
  

3.2 การตรวจสอบการยึดติดของหมึกพิมพซั์บลิเมชั่น 
จากการตรวจสอบการยึดติดของหมึกพิมพ์โดยส่องขยาย

ด้วยกล้องไมโครสโคปดิจิทัลจากช่องตัวอย่างของแบบจำลองสี 
โดยการขยายภาพ 245 เท่า เพื่อวิเคราะห์การยึดติดของหมึก
พิมพ์บนผ้าชนิด TC, TR และ CVC พบว่า ผ้าแต่ละชนิด
ลักษณะการยึดติดดังนี้ 
 

 
รูปที่ 6  ลักษณะการยึดติดของหมึกพิมพ์ซับลิเมชั่นบนผ้า

ชนิด TC [5] 
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3.2.1 ผ้าชนิด TC 
ผ้าชนิด TC ที ่มีส่วนผสมของเส้นใยพอลิเอสเตอร์กับ

เส ้นใยฝ ้ายอัตราส ่วน 65 : 35 สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 
ส่วน คือ ส่วนท่ีมีการยึดติดหมึกพิมพ์ของเส้นใย กับส่วนที่ไม่มี
การยึดติดของหมึกพิมพ์ ซึ่งบริเวณที่ไม่มีการยึดติดของหมึก
พิมพ์จะมีปริมาณน้อยกว่า ซึ ่งคือบริเวณที ่เป็นเส ้นใย
ธรรมชาติทีไ่ม่เกิดการยึดติดของหมึกพิมพ์เมื่อพิมพ์ด้วยหมึก
พิมพ์ซ ับล ิเมชั ่นส ัมพันธ ์ก ับอัตราส่วนผสมของเส้นใย
ธรรมชาติในผ้าชนิดนี้ [6] ดังรูปที่ 6 

 

3.2.2 ผ้าชนิด TR 
ผ้าชนิด TR มีส่วนผสมของเส้นใยพอลิเอสเตอร์กับเส้น

ใยเรยอนอัตราส่วน 65 : 35 เมื ่อทำการส่องด้วยกล้อง 
ไมโครสโคปดิจิทัลจากช่องตัวอย่างสีของแบบจำลองสี (Color 
Test Chart 400 Patches) พบว่า ผ้าชนิดนี้มีการยึดติดของ
หมึกพิมพ์เกือบทั่วทั ้งหมด เนื่องจากมีส่วนผสมของเส้นใย
สังเคราะห์ 2 ชนิด คือ เส้นใยโพลีเอสเตอร์และเส้นใยเรยอน 
จึงทำให้เกิดการยึดติดของหมึกพิมพ์ซับลิเมชั่นที่ดี แต่มีบาง
บริเวณที่เกิดการหลอมละลายของเส้นใยเล็กน้อย เนื่องจาก
เส้นใยเรยอนมีคุณสมบัติการทนความร้อนที่ต่ำ [7] ดังรูปที่ 7 
 

 
รูปที่ 7  ลักษณะการยึดติดของหมึกพิมพ์ซับลิเมชั่นบนผ้า

ชนิด TR [5] 
 
 

3.2.3 ผ้าชนิด CVC 
ผ ้ า ชน ิ ด  CVC จ า ก ก า ร ส ่ อ ง ข ย า ย ด ้ ว ย ก ล ้ อ ง 

ไม่โครสโคปสามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ บริเวณที่ไม่มี
การยึดติดของหมึกพิมพ์ กับบริเวณที่มีการยึดติดของหมึก
พิมพ์ ซึ่งผ้าชนิด CVC มีบริเวณที่มีการยึดติดของหมึกพิมพ์
น้อยที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับผ้าชนิดอื่น โดยจะมีบริเวณที่ไม่
มีการยึดติดของหมึกพิมพ์เป็นส่วนใหญ่สัมพันธ์กับอัตรา
ส่วนผสมของเส้นใยธรรมชาติของผ้าชนิดนี้ เนื่องจากผ้าชนิด
นี ้ม ีส ่วนผสมของเส้นใยฝ้ายกับเส้นใยโพลีเอส เตอร ์ใน

อัตราส่วน 65 : 35 จึงทำให้มีการยึดติดของหมึกพิมพ์ซับลิ
เมชั่นบนเส้นใยฝ้ายค่อนข้างต่ำ เนื่องจากเส้นใยฝ้ายโดยท่ัวไป
จะมีการติดสีได้ดีนั้นจำเป็นต้องใส่สารเติมแต่งบางชนิดเพื่อ
ช่วยให้การติดสีเส้นใยฝ้ายได้ดีข้ึน [6] [10] [11] ส่งผลให้มีการ
ยึดติดของหมึกพิมพ์บนผ้าชนิดน้ีได้น้อย ดังรูปท่ี 8  

 

 
รูปที่ 8  ลักษณะการยึดติดของหมึกพิมพ์ซับลิเมชั่นบนผ้า

ชนิด CVC [5] 
 

ตารางที่ 1 ผลการทดสอบความคงทนของสีต่อการซักของ
ผ้าชนิด TC, TR และ CVC 

ประเภทการทดสอบ 
ชนิดของผ้า 

ผ้า  
TC 

ผ้า 
TR 

ผ้า 
CVC 

ความคงทนของสีต่อการซัก 
มีค ่าสีเปลี ่ยนจากเดิม 
(ระดับ) 

4 – 5 4 – 5 4 – 5 

สีตกติดผ้าขาว (ระดับ)    
Acetate 4 – 5  4 – 5 4 – 5 
Cotton 4  4 – 5 4 
Nylon 4 – 5  4 – 5 4 – 5 
Polyester 4 – 5  4 – 5 4 – 5 
Acrylic 4 – 5  4 – 5 4 – 5 
Wool 4 – 5  4 – 5 4 – 5 

3.3 การทดสอบความคงทนของสีต่อการซัก 
การทดสอบความคงทนของสีต ่อการซัก โดยใช้เคร ื ่อง 
Launder-O-Meter เพ่ือทำการซักเป็นเวลา 30 นาที ควบคุม
อุณหภูมิที ่  40 องศาเซลเซียส ตามมาตรฐานผลิตภัณฑ์ 
อุตสาหกรรม มอก. 121 เล่ม 3: 2552 [8] ทดสอบการ
เปลี่ยนแปลงของสีโดยการตรวจสอบด้วย Grey Scale For 
Color Change การเปื้อนของสีตรวจสอบด้วย Grey Scale 
For Color Staining พบว่า การทดสอบความคงทนของสีต่อ
การซักของผ้าชนิด TC, TR และ CVC มีค่าสีเปลี่ยนจากเดิม
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อยู่ที่ระดับ 4 - 5 หมายถึง มีค่าสีเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยถึงไม่
มีการเปลี่ยนแปลงของสี และมีระดับสีตกติดผ้าขาวบนผ้า 
Acetate, Nylon, Polyester, Acrylic และ Wool อยู่ท่ีระดับ 
4 - 5 หมายถึง มีค่าสีตกติดเล็กน้อยถึงไม่มีการตกติดของสี 
แต่ระดับสีตกติดผ้าขาวบนผ้าฝ้ายของผ้า TC และ CVC อยู่ท่ี
ระดับ 4 หมายถึง มีค่าสีตกติดเล็กน้อย เนื่องจากผ้า TR มี
ส่วนผสมของเส้นใยเรยอนที่ทนต่อสารซักฟอกทุกชนิด และ
ไม่เกิดผลเสียต่อเส้นใย ดังนั้นผ้า TR จึงให้ผลการทดสอบ
ความคงทนของสีต่อการซักดีที่สุด ดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 2 ผลการทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถูของ
ผ้าชนิด TC, TR และ CVC 

ประเภทการทดสอบ 
ชนิดของผ้า 

ผ้า TC 
ผ้า 
TR 

ผ้า 
CVC 

ความคงทนของสีต่อการขัดถู 

สีตกติด
ผ้าขาว
สภาพ
แห้ง 

(ระดับ) 

แนวเส้นด้าย
ยืน 

(Wale) 
4 – 5 4 – 5 4 – 5 

แนวเส้นด้าย
พุ่ง 

(Course) 
4 – 5 4 – 5 4 – 5 

สีตกติด
ผ้าขาว
สภาพ
เปียก 

(ระดับ) 

แนวเส้นด้าย
ยืน 

(Wale) 
4 4 – 5 4 

แนวเส้นด้าย
พุ่ง 

(Course) 
4 4 – 5 4 

 
3.4 การทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถู 

การทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถู โดยใช้เครื่อง 
Crock Meter โดยใช้หัวขัดถูรูปทรงกระบอก เคลื่อนที่ใน
แนวเส้นตรงใช้แรงกด 9 นิวตัน ทำการขัดถูไป - กลับ เป็น
จำนวน 20 รอบ ตามมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม มอก. 
121 เล่ม 5: 2552 [9] ตรวจสอบด้วย Grey Scale For 
Color Staining พบว่า การทดสอบความคงทนของสีต่อการ
ขัดถูของผ้าทั้ง 3 ชนิด มีค่าสีตกติดผ้าขาวสภาพแห้งอยู่ที ่
ระดับสีตกติดเล็กน้อยถึงไม่มีการตกติดของสี  แต่ในสภาพ
เปียกมีเฉพาะผ้าชนิด TR ที่มีค่าสีตกติดผ้าอยู่ท่ีระดับสีตกติด

เล็กน้อยถึงไม่มีการตกติดของสี ส่วนผ้าชนิด TC และ CVC 
จะมีค่าสีตกติดผ้าขาวอยู่ที่ระดับสีตกติดเล็กน้อย เนื่องจาก
ผ้า TR มีส่วนผสมของเส้นใยพอลิเอสเตอร์ที ่มีคุณสมบัติ
ทนทานต่อการขัดถูได้ดีทั้งในสภาพแห้งหรือสภาพเปียก จึง
ให้ผลการทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถูดีที ่สุด  ดัง
ตารางที่ 2 
 

4. สรุปผลการวิจัย 
จากผลการทดสอบของผ้าชนิดต่างๆ ที่เหมาะสมกับการ

พิมพ์ซับลิเมชั่นด้วยเครื่องพิมพ์ระบบพ่นหมึกจากการวิจัย
สามารถสรุปได้ดังนี้ 

  
4.1 การเปรียบเทียบขอบเขตสีของผ้าแต่ละชนิด 

การเปรียบเทียบขอบเขตสีของผ้าชนิด TC, TR และ 
CVC พบว่า ผ้าชนิด TR ให้ขอบเขตสีท่ีกว้างท่ีสุด ซึ่งมีขอบเขต
สีช่วงสีเขียว - สีแดง กว้างกว่า ผ้าอีก 2 ชนิด เน่ืองจากผ้าชนิด
นี้มีส่วนผสมของเส้นใยที่เป็นเส้นใยสังเคราะห์ 2 ชนิด ทำให้
เส้นใยสามารถรับหมึกพิมพ์ซับลิมช่ันได้ดี โดยผ้าชนิด TC และ 
CVC ให้ขอบเขตสีใกล้เคียงกัน เนื่องจากเป็นผ้าที่มีส่วนผสม
ของเส้นใยฝ้ายท่ีเป็นเส้นใยธรรมชาติทำให้รับหมึกพิมพ์ได้ไม่ดี 

 

4.2 การตรวจสอบการยึดติดของหมึกพิมพ์ซับลิเมชั่น 
จากการตรวจสอบการยึดติดของหมึกพิมพ์ซับลิเมช่ันบนผ้า

ท้ัง 3 ชนิด พบว่า ผ้าชนิด TC และ CVC มีลักษณะการยึดติด
ที่สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน คือ ส่วนท่ีมีการยึดติดหมึก
พิมพ์ของเส้นใย กับส่วนท่ีไม่มีการยึดติดหมึกพิมพ์ซับลิเมชั่น 
แต่ผ้าชนิด CVC มีการยึดติดหมีกพิมพ์บนเส้นใยได้น้อยท่ีสุด
เนื่องจากมีส่วนผสมของเส้นใยฝ้ายมากที่สุด และในส่วนของ
ผ้าชนิด TR พบว่า ผ้าชนิดนี้มีการยึดติดของหมึกพิมพ์เกือบ
ท่ัวท้ังหมด แต่มีบางบริเวณที่เกิดการหลอมละลายของเส้นใย 
 

4.3 การทดสอบความคงทนของสีต่อการซัก 

ผลการศึกษาคุณสมบัติของผ้า TC, TR และ CVC พบว่า 
ผ้า TR มีผลการทดสอบความคงทนของสีต่อการซักได้ดีที่สุด 
ส่วนผ้า TC กับ CVC ให้ผลการทดสอบความคงทนของสีต่อ
การซักที่เหมือนกันในทุกด้าน โดยผ้า TC กับ CVC มีค่าสีตก
ติดผ้าขาวบนผ้าฝ้าย อยู่ที่ระดับค่าสีตกติดเล็กน้อย เนื่องจาก
เนื ้อผ้าทั ้ง 2 ชนิด มีส่วนผสมของเส้นฝ้ายที ่เป็นเส้นใย
ธรรมชาติซึ่งมีการติดสีที่ไม่ดีทำให้เวลาทำการทดสอบความ
คงทนของสีต่อการซักจะมีสีของหมึกพิมพ์บางส่วนหลุดไปติด



กชณิภา เย็นไธสง และ สุรวิทย์ นันทการัตน์           

23 

บนชิ้นผ้าทดสอบได้ ส่วนผ้า TR มีค่าสีตกติดผ้าขาวบนผ้า
ฝ้าย อยู ่ที ่ระดับค่าสีเปลี ่ยนจากเดิมเล็กน้อยถึงไม่มีการ
เปลี่ยนแปลงของสี 
 

4.4 การทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถ ู

การทดสอบความคงทนของสีต่อการขัดถูของผ้าทั้ง 3 
ชนิด มีค่าสีตกติดผ้าขาวสภาพแห้งที่เหมือนกันในทุกด้าน 
โดยมีค่าสีตกติดผ้าขาวอยู่ที่ระดับสีตกติดเล็กน้อยถึงไม่มีการ
ตกติดของสี แต่ในสภาพเปียกผ้าชนิด TC และ CVC มีค่าสีตก
ติดผ้าอยู่ท่ีระดับสีตกติดเล็กน้อย มีเฉพาะผ้าชนิด TR ท่ีมีค่าสี
ตกติดผ้าอยู่ท่ีระดับสีตกติดเล็กน้อยถึงไม่มีการตกติดของสี  

 

กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณอาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ์และ
อาจารย์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอที่ให้คำปรึกษาและแนะนำ
จนผลงานสำเร ็จลุล ่วงไปด้วยดี รวมถึงสถาบันพัฒนา
อุตสาหกรรมสิ ่งทอที ่มีส่วนช่วยในการตรวจสอบผลการ
ทดสอบต่างๆ ในงานวิจัยนี ้
 

เอกสารอ้างอิง  
[1] ไทยซับลิเมชั่น. “การพิมพ์ซับลิเมช่ัน,” [ออนไลน์]. 

https: / / thaisublimation. com/ sublimation/ 
(เข้าถึงเมื่อ: 29 พฤศจิกายน 2565). 

[2] ห้างหุ ้นส่วนจำกัด  ทิพย์นภา  ภูษา.  [ออนไลน์].  
https://thipnapapusa.com/ดูหน ้า-29393-ผ้า-
cvc-cotton-70-80-polyester-20-30.html (เข้าถึง
เมื่อ: 29 พฤศจิกายน 2565). 

[3] วร ัชยา  ประด ิษฐ ์  และวร ิศรา  ไชยวงศ ์ ,  “การ
เปรียบเทียบการพิมพ์ทรานเฟอร์และการพิมพ์ซับลิ
เมชั่นที่พิมพ์ลงบนวัสดุประเภทผ้า,”  ปริญญานิพนธ์ 
วท.บ. (เทคโนโลยีการพิมพ์)  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลกรุงเทพ, กรุงเทพฯ, 2565. 

[4] กรกนก สมสุข และอริญชย์ ศิริเหมะรัตน์, “การศึกษา
คุณสมบัติการยึดติดและขอบเขตสีของหมึกพิมพ์ซับลิ
เมชั่น,”  ปริญญานิพนธ์ วท.บ. (เทคโนโลยีการพิมพ์)  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ, กรุงเทพฯ, 
2564. 

[5] กชณิภา เย็นไธสง, “การศึกษาชนิดของผ้าที่เหมาะสม
กับการพิมพ์ซับลิเมช่ันด้วยเครื่องพิมพ์ระบบพ่นหมึก,”  

ปร ิญญาน ิพนธ ์  วท .บ. ( เทคโนโลย ีการพ ิมพ ์ )  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ, กรุงเทพฯ, 
2566. 

[6] กาญจนา ลือพงษ์, ไพรัตน์ ปุญญาเจริญนนท์ และ
วิโรจน์ ยิ้มขลิบ, การพิมพ์สีครั่งบนผ้าฝ้ายและผ้าโพลี
เอสเตอร์โดยไม่ใช้การมอร์แดนท์สำหรับผู้ประกอบการ
รายย่อย, กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนคร, 2561. 

[7] จิราพร เกิดแก้ว, “การศึกษาผ้าชนิดต่างๆ ด้วยเทคนิค 
ATR-FTIR, TGA และ DSC เพ ื ่อประโยชน์ทางนิต ิ
วิทยาศาสตร์,”  วิทยานิพนธ์ วท.ม. (นิติวิทยาศาสตร์)  
มหาวิทยาลัยศิลปากร, กรุงเทพฯ, 2558. 

[8] สำน ักงานมาตรฐานผล ิตภ ัณฑ ์อ ุ ตสาหกรรม. 
“มาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม มอก. 121 เล่ม 3: 
2 5 5 2 , ”  [ อ อ น ไ ล น ์ ] . 
http://www.fio.co.th/web/tisi_fio/fulltext/TIS1
21_3-2552.pdf (เข้าถึงเมื่อ: 13 มิถุนายน 2567). 

[9] สำน ักงานมาตรฐานผล ิตภ ัณฑ ์อ ุ ตสาหกรรม. 
“มาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม มอก. 121 เล่ม 5: 
2 5 5 2 , ”  [ อ อ น ไ ล น ์ ] . 
http://www.fio.co.th/web/tisi_fio/fulltext/TIS1
21_5-2552.pdf (เข้าถึงเมื่อ: 13 มิถุนายน 2567). 

[10] S.  Islam, S.  Md.  M.  Alam, and S.  Akter, 
“ Investigation of the colorfastness properties of 
natural dyes on cotton fabrics, ”  Fibers and 
Textiles, vol.  2, pp.  58- 68, 2020 [ online] . 
https://www.academia.edu/download/925162
49/ VaT_2020_2_11. pdf ( Accessed:  Jun.  13, 
2024). 

[11] A. Hossain, et al., “Non-toxic coloration of cotton 
fabric using non- toxic colorant and non- toxic 
crosslinker, ”  Journal of Textile Science & 
Engineering, vol. 8 no. 5, pp. 5-7, 2018 [online]. 
https://shorturl.asia/UKJyZ (Accessed: Jun. 13, 
2024). 

https://thipnapapusa.com/ดูหน้า-29393-ผ้า-cvc-cotton-70-80-polyester-20-30.html
https://thipnapapusa.com/ดูหน้า-29393-ผ้า-cvc-cotton-70-80-polyester-20-30.html


 

24 

การผลิตสื่อดิจิทัลแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบรุีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศา 
Digital Media Production Introducing Tourist Attractions on the Thonburi Side 

Via Metaverse Combined with 360 Degree Video  
 

กชวรรณ ปาละดี1, วิสิฐ ตั้งสถิตกุล1, และ ภัทรวรรธน์ ไกรปิยเศรษฐ์1* 
Kodchawan Paladee1, Wisit Tungsathikul1, and Pattarawat Kraipiyaset1* 

 
1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลและสื่อสารมวลชน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 10120  

1 Division of Digital Media and Mass Communication, Faculty of Science and Technology, Rajamangala University of 
Technology Krungthep, 10120 

 

*Corresponding Author: Pattarawat.k@mail.rmutk.ac.th 
 

Received 27 เมษายน 2567; Revised 1 มิถุนายน 2567; Accepted 11 มิถุนายน 2567 
 

บทคัดย่อ 

 การผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศา  มีวัตถุประสงค์ 1)  
เพื่อสำรวจความต้องการของสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรี 2) เพื่อผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาล
นฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศา 3) เพื่อศึกษาคุณภาพการผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิต
ร่วมกับวิดีโอ 360 องศา 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจหลังการใช้งานสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาล
นฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศา วิธีการดำเนินการศึกษาในครั้งนี้ประกอบด้วย 1)  สอบถามกลุ่มศึกษาต้องการเรียนรู้สถานที่
ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีจำนวน 19 สถานที่และทำการเลือกสถานที่ผลิตสื่อจำนวน 10 สถานที่ 10 อันดับแรกจาก 19 สถานที่ 2) 
การผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศา 3)  ประเมินคุณภาพสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน 4)  ประเมินความพึงพอใจหลังการใช้งานสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาล
นฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศา กลุ่มศึกษาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนมัธยมปลายแผนการเรียน ไทย - สังคม จาก
โรงเรียนวัดอินทาราม จำนวน 104 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มศึกษาแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 ผลการศึกษาพบว่า 1)  การสำรวจความต้องการจากกลุ่มศึกษาจำนวน 104 คนโดยกลุ่มศึกษาสนใจ 10 อันดับแรกมี
ดังนี้ 1.1)  วัดระฆังโฆสิตารามวรมหาวิหาร 1.2)  ตลาดพลู 1.3)  วัดอรุณราชวรารามราชวรมหาวิหาร 1.4)  วัดปากน้ำ ภาษี
เจริญ 1.5)  วัดกัลยาณมิตรวรมหาวิหาร 1.6)  อุทยานเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี 1.7)  เดอะ ล้ง 
1919 รีเวอร์ไซด์ เฮอริเทจ เดสติเนช่ัน 1.8)  วัดพิชยญาติการามวรวิหาร 1.9)  วัดประยุรวงศาวาสวรวิหาร 1.10)  วัดขุนจันทร์ 
2) การผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 พบว่าจากการประเมินคุณภาพใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (x̄) เท่ากับ 4.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.78 และ 3) ผลการประเมิน
ความพึงพอใจ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก โดยมีค่าเฉลี่ย (x̄) อยู่ท่ี 4.24 และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.72 
 

ค ำหลัก: สื่อดจิิทัล; สถานท่ีท่องเทีย่วฝั่งธนบุรี; จักรวาลนฤมิต; วิดีโอ 360 องศา 
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Abstract  
 Digital Media Production Introducing Tourist Attractions on the Thonburi Side Via Metaverse 
Combined with 360 Degree Video has the following objectives:  1 )  To Survey the need Introducing Tourist 
Attractions on the Thonburi Side. 2) To produce Digital Media Introducing Tourist Attractions on the Thonburi 
Side Via Metaverse Combined with 360 Degree Video.  3)  To study the quality of producing digital media 
Production Introducing Tourist Attractions on the Thonburi Side Via Metaverse Combined with 360 Degree. 
4) To assess satisfaction after using Digital Media Production Introducing Tourist Attractions on the Thonburi 
Side Via Metaverse Combined with 360 Degree.  The procedures for conducting this study are as follows:  
1 )  Surveying a study group to learn about the tourist destinations along the Thonburi side, totaling 1 9 
locations, and selecting 1 0  locations to produce media from the top 1 0  rankings out of the 1 9  locations.  
2 )  Producing Digital Media Introducing Tourist Attractions on the Thonburi Side Via Metaverse Combined 
with 360 Degree. 3) Evaluating the media quality by three experts. 4) Assessing satisfaction after using Digital 
Media Production Introducing Tourist Attractions on the Thonburi Side Via Metaverse Combined with 360 
Degree Video. The study group used in this research consists of 104 high school students following the Thai-
Social Studies curriculum from Wat Intharam School. Using the Purposive study group method. 
 The study findings reveal that: 1) Surveying the needs from a sample group of 104 individuals, the 
top 10 interests are as follows: 1.1) Wat Rakhang Khositaram Woramahawihan 1.2) Phlu Market 1.3) Wat 
Arun Ratchawararam Ratchawaramahawihan 1 . 4 )  Wat Paknam Phasi Charoen1 . 5 )  Wat Kalayanamitr 
Woramahawihan 1.6) Chaloem Phrakiat Park honoring His Majesty King Bhumibol Adulyadej  1.7) The Long 
1919  Riverside Heritage Destination 1 . 8 )  Wat Phichayayatikaram Worawihan 1 . 9 )  Wat Prayurawongsawas 
Worawihan 1.10) Wat Khun Chan. 2) Produce Digital Media Production Introducing Tourist Attractions on the 
Thonburi Side Via Metaverse Combined with 360 Degree Video the overall quality assessment is high, with 
an average (x̄) of 4.37 and a standard deviation (S.D.) of 0.78. 3) The satisfaction assessment shows a high 
level of satisfaction, with an average (x̄) of 4.24 and a standard deviation (S.D.) of 0.72. 
 

Keywords: Digital Media; Thonburi Side; Metaverse; 360 Degree Video 
 

 

1. บทน า  

ในยุคปัจจุบันพบว่าการพูดคุยกับคนรู้จักกับคนที่อยู่ห่างไกล 
มีการใช้เทคโนโลยีด้านการสื่อสารที่มากขึ้นรวมถึงการเข้าถึง
โลกสังคมออนไลน์ต่างก็สามารถแบ่งกลุ่มเครือข่ายสำหรับ
เฉพาะคนที่สนใจได้ การพูดคุยเห็นหน้ากันต้องใกล้ชิดจึงจะ
คุยกันได้ตัวอย่างของเครือข่ายสังคมออนไลน์ในปัจจุบันที่
เชื่อมโยงกลุ่มคน เป็นเครือข่ายสังคมได้รับการพัฒนามาใน
รูปแบบแพรตฟอร์ม ใช้การตอบสนองของพฤติกรรมผู้ใช้ ให้
ตรงใจ ตรงกับรสนิยมผู้ใช้ ธรรมชาติของการสื่อสารที่ผู้คนจะ
สื่อสารระหว่างกันผู้คนจึงสนทนากันในกลุ่มที่ตนเองสนใจได้

ตรงใจมากกว่า หรือชอบร่วมกิจกรรมในกลุ่มกันเองโดยให้
นำเสนอหรือโต้ตอบ รองรับเนื้อหาที่เป็นท้ังข้อความ รูปภาพ 
วิดีโอ ทำให้ผู้ใช้สามารถคุยกัน ส่งข่าวสารระหว่างกันในสิ่งที่
เข้าใจกันได้ง่ายกว่า เมื ่อสื ่อใหม่ สื ่อสังคม มีลักษณะเป็น
แพลตฟอร์ม ที่ทุกคนอยู่ในแพลตฟอร์มเป็นทั้งผู้สื่อข่าวและ
ผู้รับข่าวสาร [1] ดังนั ้นสื ่อเป็นตัวกลางเข้ามาช่วยในการ
ประชาสัมพันธ์ผ่านข้อมูลเครือข่ายข่าวสารสังคมออนไลน์ มี
บทบาทความสำคัญ และมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อหน่วยงานหรือ
องค์กรทั ้งภาคร ัฐ ภาคเอกชน รวมถึงประชาชนทั ่วไป 
นำมาใช้เป็นเครื่องมือการสื่อสาร ทุกที ่ทุกเวลาทำให้เกิดการ
ส ื ่อสารแบบ 2 ทางเก ิดปฏิส ัมพันธ ์เก ิดการร ับร ู ้  การ
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ตอบสนอง เกิดการยอมรับรวมถึงสามารถปรับรูปแบบการ
ทำงานและปฏ ิบ ัต ิ งานให ้ เหามะสมก ับงานด ้านการ
ประชาสัมพันธ์ใน ทุกมิติ ทั้งรูปแบบ เทคนิค วิธีการ รวมไป
ถึงการศึกษากลยุทธต่าง ๆ  [2] เพื่อเสริมงานขององค์กรให้ 
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น จากการแบ่งกลุ่มการสื่อสารผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media) การประชาสัมพันธ์
จึงผสมผสานกับเทคโนโลยีทำให้เกิดการรูปแบบการสื่อสาร
ใหม่ ๆ  การประชาสัมพันธ์ที ่เกิดขึ้นท่ามกลางการดำเนิน
ชีวิตแบบดั้งเดิมของผู้คนผสมผสานอย่างกลมกลืน หากย้อน
เวลากลับไปสมัยกรุงเทพฯยังมีชื่อว่า "บางกอก" ธนบุรี คือ 
ย่านเก่าแก่ที ่เต็มไปด้วยประวัต ิศาสตร์และวิถีชีวิตชาว
บางกอกที ่ผ ูกพ ันก ับสายน ้ำ จนได ้ช ื ่อว ่า"เวนิส แห ่ง
ตะวันออก"ธนบุรีตั้งอยู่บนดินแดนฝั่งธนบุรีซ้ายของแม่น้ำ
เจ้าพระยา โดยเกิดกลุ่มการทำงานมีการจัดกิจกรรมพัฒนา 
ย่านตลาดพลูมาอย่างต่อเนื่อง เริ่มต้นจากกิจกรรมเดินเมือง
สำรวจย่านตามโอกาส กิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่เกี่ยวข้องกับ
พ ื ้นท ี ่   [3]  รวมถ ึงการจ ัดการแสดงเล ็กรวมถ ึง การ
ประชาสัมพันธ์ ผ่านกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Media Group) “ถามส ิ อ ิฉ ันคนตลาดพล ู” ซ ึ ่ งม ียอด
ผู้ติดตาม กว่า 18,000 คน ทำให้มีบุคคลทั่วไป เข้ามาให้
ความสนใจในกิจกรรมของ กลุ่มเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง และ
การเข้าถึงสื่อประชาสัมพันธ์ของฝั่งธนบุรีมีการเข้าถึงที่ง่าย
กว่าสมัยก่อน แต่ยังไม่มีเรื ่องของใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่
สำหรับการประชาสัมพันธ์เข้ามาช่วยมากนัก  
 สอดคล้องกับการเร่งการใช้เทคโนโลยีในสถานการณ์
โควิด 19 ในปัจจุบันจึงทำให้ไม่เอื้อต่อการไปท่องเที่ยวใน
สถานท่ีจริง จึงต้องมีเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual 
Reality) ที่มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่องและสามารถช่วยใน
เรื่องการนำเสนอสื่อดิจิทัลในปัจจุบัน โดยใช้คอมพิวเตอร์
จำลองสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นโดยส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับ
การมองเห็น แสดงทั ้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์
แสดงผลสามมิติ โดยผู ้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ ่งแวดล้อม
เสมือนได้ทั้งการใช้อุปกรณ์นำเข้ามาตรฐานเช่น แป้นพิมพ์ 
หรือ เมาส์  สภาพแวดล้อมจำลองยังสามารถทำให้คล้ายกับ
โลกจริงได้ และนำมาดำเนินการพัฒนารูปแบบการนำเสนอ
ผ่านจักรวาลนฤมิต ที่มีลักษณะการจำลองตัวตนเพื่อเข้าไป
อยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง หรือที่รู้จักคือโลกเสมือนที่
เป็นการรวมกลุ่มผู้ใช้ที่มีความสนใจเรื่องเดียวกันรวมตัวกัน
เป็นสังคม ซึ่งเหมือนกับการรวมกลุ่มผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ (Social Media Group) [4] ดังนั ้นถือเป็นโลกที่
สองท ี ่มน ุษย ์หร ือกล ุ ่มคนใช ้ เวลาบนโลกจร ิงในการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้ใช้งานคนอื่น ๆ  แบบไร้พรหม
แดน  
 จากเหตุผลข้างต ้นผ ู ้ศ ึกษาได ้เล ็งเห ็นถึงป ัญหา
สถานการณ์การแพร่ระบาดโควิด 19 ทำให้เกิดปัญหาในการ
ออกไปสถานท่ีต่าง ๆ  ในปัจจุบันมีเทคโนโลยีเกิดขึ้นมากมาย
ที่จะสามารถจำลองสถานที่และบรรยากาศเสมือนว่าผู้ชมได้
อยู่ที่แห่งนั้น สอดคล้องกับเข้าไปสอบถามความต้องการของ
คุณครูโรงเรียนวัดอินทาราม สายการเรียนไทย-สังคม ซึ่งใน
สายการเรียนมีการเรียนการสอน เรื่องสถานท่ีต่าง ๆ บริเวณ
ฝั่งธนบุรี ผู ้ศึกษามีความสนใจผลิตสื่อดิจิทัลเพื่อแนะนำ
สถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 
360 องศา เพื่อแก้ปัญหาให้ตอบโจทย์กับสถานะการโควิด 
19 และเรียนรู้สถานที่ต่าง ๆ ของฝั่งธนบุรีจากการสำรวจ
ความต้องการ 10 สถานท่ี มาผลิตสื่อดิจิทัลจำลองสถานที่ฝั่ง
ธนบุรี เพื ่อศึกษาข้อมูล และประชาสัมพันธ์สถานที่ ด ้วย
จักรวาลนฤมิตผ่านการจำลองภาพแบบวิดีโอ 360 องศา 
 

2. วิธีด าเนินงานวิจัย 
  งานวิจัยชิ้นนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) มีขั้นตอนการดำเนินงานโดยใช้รูปแบบการ
ดำเนินงานแบบ 3P ดังนี ้
 2.1  กระบวนการเตร ียมการก ่อนการผล ิต  (Pre 
Production) มีกระบวนการดังนี้ 
  2.1.1 สอบถามถามความต้องการกับคุณครูผู้สอน
รายวิชา สายการเรียนไทย-สังคม ของโรงเรียนวัดอินทาราม 
  2.1.2  สำรวจความต้องการจากกลุ ่มศึกษาคือ 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สายการเรียนไทย-สังคม 
โรงเรียนวัดอินทาราม จำนวน 104 คน 
  2.1.3  รวบรวมผลสำรวจความต้องการจากกลุ่ม
ศึกษา 
  2.1.4  ออกแบบการผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่
ท่องเที ่ยวฝั ่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 
องศา 

2.1.5  ออกแบบเคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้ ในการศ ึกษา
ประกอบด้วย แบบประเมินคุณภาพ และแบบประเมินความ
พึงพอใจหลังการใช้งานของกลุ่มศึกษา โดยผ่านการประเมิน
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ ( IOC) 
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โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินค่าเฉลี่ย (𝑋̅) ระดับความคิดเห็น 
ทำการคิดค่าเฉลี่ยของเกณฑ์น้ำหนักคะแนนดังนี้ [5] 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจมาก 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจปานกลาง 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจน้อย 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 1.00 – 1.50 หมายถึง มีคุณภาพหรือความพึง
พอใจน้อยท่ีสุด 
  2.1.6  วิเคราะห์และสรุปผลการประเมินความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำภามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ของแบบ
ประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจ โดย
ผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยใช้เกณฑ์ประเมินความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ ดังนี้ [6] 
  +1 เมื่อท่านแน่ใจว่าข้อคำถามของแบบประเมิน
คุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจมีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 

0 เม ื ่อท่านคิดว่าข้อคำถามของแบบประเมิน
คุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจไม่แน่ใจว่ามีความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 

-1 เมื ่อท่านแน่ใจว่าข้อคำถามของแบบประเมิน
คุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจไม่มีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อ คำถามกับวัตถุประสงค์ 

ข ้อคำถามในแบบประเม ินค ุณภาพและแบบ
ประเมินความพึงพอใจต้องมีค่า IOC มากกว่า 0.5 ขึ้นไปถึง
จะนำข้อคำถามมาใช้ในแบบประเมิน โดยคำนวนจากสูตร 

IOC =
∑R

N
 

  เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ
คำถามกับเนื้อหา 
 ∑R แทน ผลรวมคะแนนการพ ิจารณาของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
  N แทนจำนวนผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 
 2.2  กระบวนการผล ิตส ื ่อด ิจ ิท ัล (Production) ม ี
กระบวนการดังนี้ 
  2.2.1  ศึกษาการใช้เครื่องมือการสร้างการนำเสนอ
สื่อผ่านจักรวาลนฤมิต 

  2.2.2  ออกแบบเนื้อหาในสื่อวิดีโอในระบบดิจิทัล
ประกอบการออกแบบผสมผสานการนำเสนอผ่านจักรวาล
นฤมิต 
  2.2.3  วางแผนการผลิตสื่อดิจิทัล วางโครงสร้าง 
วางแผนการถ่ายทำ และตัดต่อสื่อวิดีโอ 
  2.2.4  ดำเนินการผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่
ท่องเที ่ยวฝั ่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 
องศา โดยใช้ผลจากการสำรวจความต้องการของกลุ่มศึกษา 
จำนวน 10 อันดับแรกของสถานที่ จากการสำรวจความ
ต้องการของกลุ่มศึกษา คือนักเรียนโรงเรียนวัดอินทาราม 
สายการเรียนไทย-สังคม   
  2.2.5  เคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้ ในการผล ิตส ื ่อด ิจ ิท ัล 
ประกอบด้วย 1) กล้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวแบบ 360 องศา
2) โปรแกรมตัดต่อลำดับภาพและเสียง 3) คอมพิวเตอร์หรือ
แล็ปท๊อปสำหรับตัดต่อสื่อดิจิทัล 4) ขาตั้งอุปกรณ์กล้องถ่าย
เคลื่อนไหวแบบ 360 องศา 5) การ์ดบันทึกภาพเคลื่อนไหว 
(Micro SD Card) 
  2.2.6  ประเมินคุณภาพของสื ่อดิจ ิทัลแนะนำ
สถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 
360 องศา โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน  
  2.2.7  รวบรวมผลการประเม ินค ุณภาพและ
ดำเน ินการแก ้ ไขพ ัฒนาปร ับปร ุงตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
 2.3  กระบวนการหลังการผลิต (Post-production) มี
กระบวนการดังนี้ 
  2.3.1 ประเมินความพึงพอใจหลังการใช้งานสื ่อ
ดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที ่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิต
ร่วมกับวิด ีโอ 360 องศา โดยใช้กลุ ่มศึกษาคือนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย สายการเรียนไทย-สังคม โรงเรียนวัด
อินทาราม จำนวน 104 คน 
  2.3.2  รวบรวมผลการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล และ
สรุปผลการศึกษา 
 เคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล ผู ้ศึกษาได้ใช้เครื ่องมือใน
การศึกษาและเก็บรวบรวมผลข้อมูลดังนี้ 
 1. แบบสำรวจความต้องการของสื่อดิจิทัลแนะนำสถานท่ี
ท่องเที ่ยวฝั ่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 
องศา 
 2. สื ่อดิจิทัลแนะนำสถานที ่ท่องเที ่ยวฝั ่งธนบุรีผ ่าน
จักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศา 
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 3. แบบประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่
ท่องเที ่ยวฝั ่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 
องศา 
 4.  แบบประเมินความพึงพอใจหลังการใช้งานสื่อดิจิทัล
แนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
วิดีโอ 360 องศา 
 

3. ผลการวิจัย 
 การศึกษาสื่อดิจิทัลแนะนำสถานท่ีท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่าน
จักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศา มีผลการศึกษาดังน้ี  
 3.1  ผลสำรวจความต ้องการความร ู ้ของสถานที ่
ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรี จำนวน 19 สถานที่ จากกลุ่มศึกษาคือ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สายการเรียนไทย-สังคม 
โรงเรียนวัดอินทาราม จำนวน 104 คน มีผลสำรวจความ
ต้องการดังนี้ 1)  วัดระฆังโฆสิตารามวรมหาวิหาร ร้อยละ 58 
2)  ตลาดพลู ร้อยละ 57 3)  ตลาดพลู ร้อยละ 45 4)  วัด
ปากน ้ำ ภาษ ี เจร ิญ ร ้อยละ 40 5)  ว ัดก ัลยาณม ิตร
วรมหาวิหาร ร้อยละ 32 6)  สวนสมเด็จย่า ร้อยละ 31 7)  
เดอะ ล้ง 1919 รีเวอร์ไซด์ เฮอริเทจ เดสติเนชั่น ร้อยละ 28 
8)  วัดพิชยญาติการามวรวิหาร ร้อยละ 28 9)  วัดประยุร
วงศาวาสวรวิหาร ร้อยละ 22 10)  วัดขุนจันทร์ ร้อยละ 16 
11)  พระบรมราชานุ-สาวรีย์สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช 
ร้อยละ 14 12)  วัดอินทารามวรวิหาร ร ้อยละ 13 13)  
ไอคอนสยาม ร้อยละ 11 14)  ตลาดวังหลัง ศิริราช ร้อยละ 
11 15)  ตลาดน้ำตลิ่งชัน ร้อยละ 9 16)  The Jam Factory 
คลองสาน ร้อยละ 8 17)  ช่างชุ่ย ร้อยละ 6 18)  โบสถ์ซาง
ตาครู ้ส ชุมชนกุฎีจีน ร้อยละ 2 19)  ข้าวสาร ร้อยละ 1 
ดังนั ้นผู ้ศึกษาเลือก 10 ลำดับแรกจากความต้องการของ
นักเร ียน มาออกแบบเนื ้อหาและผลิตสื ่อดิจ ิทัลแนะนำ
สถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 
360 องศา  
 3.2  ผลการผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั ่ง
ธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศาผลิตขึ้น
จำนวน 10 คลิปตามความต้องการสถานที่ของกลุ่มศึกษา 
ความยาวคลิป ไม่เกิน 5 นาที ในสื่อจะมีสถานท่ีท่องเที่ยวฝั่ง
ธนบุรีทั้งหมด 10 สถานท่ี โดยใช้ โปรแกรมตัดต่อลำดับภาพ
และเสียง ในการตัดต่อคลิปรูปแบบของสื่อจะอยู่ในรูปแบบ
สื่อดิจิทัลเพื่อแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาล
นฤมิตร่วมกับ 360 องศา และเป็นสื่อการประชาสัมพันธ์

สถานที่ และเป็นสื่อเสริมการเรียนการสอนเพื่อให้เข้าถึง
เนื ้อหาและเข้าใจได้ง ่ายโดยลักษณะการผลิตของสื ่อมี
ตัวอย่างภาพในสื่อวิดีโอ ดังนี้ โดยลักษณะการผลิตของสื่อมี
ตัวอย่างภาพในสื่อวิดีโอ ดังนี้ 
 

 
 

รูปที่ 1 การถ่ายทำด้วยกล้องวิดีโอ 360 องศา 
 

 
 

รูปที่ 2 การตัดต่อสื่อวิดีโอ 360 องศา ด้วยโปรแกรมตัดต่อ 
    วิดีโอ 
 

 
 
รูปที่ 3 ออกแบบสื่อดิจิทัลผ่านจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
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รูปที่ 4 ภาพรวมการใช้งานสื่อดิจิทัลฯ 
 

 

รูปที่ 5 สื่อวิดีโอ 360 องศา ผ่านการนำเสนอจักรวาลนฤมิต 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6 คิวอาร์โคดส่ือดิจิทัลผ่านจักรวาลนฤมิต 
 

 3.3  ผลการประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่
ท่องเที ่ยวฝั ่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 
องศา โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ผู้ศึกษาทำการรวบรวม
ผลการประเมินคุณภาพมาวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบตาราง
ดังนี ้
 

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบ 
               ประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลฯ โดยผู้เชี ่ยวชาญ 
               จำนวน 3 ท่าน (องค์ประกอบโดยรวม) 

รายการแบบประเมิน x̄  S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 

ด้านเนื้อหา 4.41 0.75 มาก 
ด้านการถ่ายภาพวิดีโอ 360 
องศา 

4.28 0.83 มาก 

ด้านเทคโนโลยี 4.37 0.81 มาก 
รวม 4.37 0.78 มาก 

 จากตารางที่ 1 พบว่าองค์ประกอบโดยรวมของสื่อดิจิทัล
แนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
วิดีโอ 360 องศาโดยผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย x̄ = 4.37, S.D.=0.78) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านเนื้อหามีระดับความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก รองลงมาด้านเทคโนโลยี มีระดับ
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และลำดับสุดท้ายด้านการ
ถ่ายภาพวิดีโอ 360 องศามีระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มาก จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญภาพวิดีโอ 360 องศา
บางสถานที ่ ยังไม่ชัดเจนเนื่องจากขึ ้นอยู ่กับปัจจัยเรื ่ อง
ความเร็วอินเทอร์เน็ตที่ต้องใช้ความเร็วจำนวนหนึ่ง ในการ
เข้าถึงหรือโหลดข้อมูล เนื่องจากองค์ประกอบเป็นสื่อกราฟิก
ประกอบฉากเพื่อให้เกิดความสมจริง โดยภาพรวมมีความ
น่าสนใจและสามารถพัฒนาสถานที ่อ ื ่น ให้เห็นภาพได้ 
นอกจากนี ้ควรมีข ้อม ูลเวลาเปิดปิดของแต่ละสถานที ่
ท่องเที่ยวหรือมีป้ายข้อความข้าง ๆ สื ่อดิจิทัลบอกข้อมูล
สถานที่ลงไปในสื่อจักรวาลนฤมิต จะทำให้แต่ละห้องของ
สถานที ่ม ีความน่าสนใจมากยิ ่งขึ ้นหรือเพิ ่มเติมกราฟิก 
จากข้อคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญผู้วิจัยดำเนินการปรับปรุงสื่อ
ดิจิทัลตามคำแนะนำของผู้เชี ่ยวชาญก่อนนำสื่อดิจิทัลไป
ทดลองกับกลุ่มศึกษาเพื่อเป็นสื่อเสริมการเรียนรู้ในสายการ
เรียนไทย - สังคม 
 3.4  ผลการศึกษาความพึงพอใจสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่
ท่องเที ่ยวฝั ่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 
องศา โดยกลุ่มศึกษานักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สายการ
เรียนไทย-สังคม โรงเรียนวัดอินทาราม จำนวน 104 คน ใน
ภาพรวมพบว่า มีความพึงพอใจหลังการใช้งานสื ่อฯ มี
ค่าเฉลี่ยในภาพรวม (x̄ = 4.24, S.D.=0.72) 
 

4. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
  จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการผลิตสื่อดิจิทัล
แนะนำสถานที่ท่องเที่ยวฝั่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
วิดีโอ 360 องศา ผู้ศึกษาจึงขอสรุปผลการวิจัยดังนี ้
 4.1  การผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานท่ีท่องเที่ยวฝั่งธนบุรี
ผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 องศาโดยใช้รูปแบบ 3 
P เป็นขั้นตอนพื้นฐานในการผลิตสื่อ สอดคล้องกับธัญภัทร 
และคณะ [7] ได้ทำการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เรื ่อง 
กระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ โดยใช้กระบวนการ
ผลิต 3P ประกอบด้วย การเตรียมการก่อนการผลิต (Pre-
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Production) ,  กระบวนการผล ิต  ( Production)  และ
กระบวนการหลังการผลิต จากงานดังกล่าวทำให้พบว่า
ขั ้นตอนในการผลิตสื ่อรูปแบบ 3P สามารถใช้ผลิตและ
สร้างสรรค์สื ่อได้ และทำให้สื ่อที ่สร้างสรรค์ออกมานั ้นมี
คุณภาพ 
 4.2  จากการว ิ เคราะห์แบบประเม ินค ุณภาพของ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านต่อการผลิตสื่อดิจิทัลแนะนำสถานที่
ท่องเที ่ยวฝั ่งธนบุรีผ่านจักรวาลนฤมิตร่วมกับวิดีโอ 360 
องศาในภาพรวมมี ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ีย 

x̄ = 4.37, S.D.=0.78) สอดคล้องกับการศึกษาของปภาวิน 
[8]  การใช้ดนตรีเป็นการสื่อสารทางภาษาสากลที่ชนทุกชาติ
ทุกภาษาสามารถเข ้าใจได้ดี นอกจากดนตรีจะให้ความ
บันเทิงแล้วดนตรียังถูกนำมาใช้ประโยชน์หลากหลายด้าน
เช่นดนตรีเพื่อการพัฒนา  ศักยภาพของมนุษย์ดนตรีเพื่อการ
บำบัดส ุขภาพ ดนตรีเพ ื ่อพิธ ีกรรมต่าง ๆ  ดนตร ีเพ ื ่อ
การศึกษา ดนตรีเพื่อการสื่อสารรวมไปถึงการใช ้ดนตรีเพื่อ
การโฆษณาเป็นต้น และสอดคล้องกับจำลักษณ์ [9]  ที่กล่าว
ไว้ว่า การเคลื่อนย้ายไปมาระหว่างองค์ประกอบสื่อดิจิทัลต่าง 
ๆ  ผ่านจักรวาลนฤมิต (Metaverse) ราบรื่นไร้รอยต่อ ทำให้
การจัดวางดูเสมือนการจัดนิทรรศการจริง  จากงานวิจัย
ข้างต้นผู้ศึกษาได้ให้ความสำคัญเรื ่องเสียงดนตรีประกอบ
สถานท่ีและการใส่เสียงบรรยายเพื่อเพิ่มการอธิบายข้อมูลแต่
ละสถานที่ให้ดูน่าสนใจ ช่วยติดตามและทำให้ผู้ใช้งานเกิด
ความสนใจไปสถานที ่จร ิงได้จากการจำลองโดยใช้การ
นำเสนอผ่านจักรวาลนฤมิต 
 4.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ ่มศึกษาใน
ภาพรวมพบว่ามีความพึงพอใจหลังการใช้งานสื่อฯ มีค่าเฉลี่ย
ในภาพรวม  (x̄ = 4.24, S.D.=0.72) จากผลการศ ึกษา
ดังกล่าวว่าที่ประยุกต์ใช้ใช้สื ่อดิจิทัลผ่านการนำเสนอด้วย
จักรวาลนฤมิตผสมผสานการใช้วิดีโอ 360 องศานั้นทำให้
กลุ่มนักเรียนในยุคปัจจุบันเกิดความสนใจ ปัจจัยดังกล่าว
พบว่าสอดคล้องกับสิริพรและตรีธวัฒน์ [10]  ได้ทำการศึกษา
เร ื ่องจ ักรวาลนฤม ิตก ับการสร ้างสรรค ์งานร ่วมสม ัย 
กรณีศึกษา: การประกวดนาฏมวยไทย ประจำปี 2565 พบว่า
การปรับเปลี่ยนรูปแบบการนำเสนอที่เน้นเทคนิคแสง สี และ
เสียงผสมสื่อจอภาพ LED และจัดในสถานที่ลักษณะห้อง
ประชุมโถงอาคาร และมีการประยุกต์สื่อดิจิทัลผ่านจักรวาล
นฤมิตที่ใช้การสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual Effect 
Green Screen) ผสมผสานศาสตร์ทางด้านศิลปะการแสดง

ร ่วมสม ัยจ ึงทำให ้ม ีบทบาทก ับการใช ้ เทคโนโลย ี ใน
ชีวิตประจำวันในปัจจุบัน และยังช่วยให้เกิดการปฏิสัมพันธ์
ทางการสื่อสารสองทาง ผ่านอวตารเป็นการจำลองตัวตน เข้า
ไปพบปะ พูดคุยและทำกิจกรรมต่าง ๆ  ได้ในโลกเสมือน 
ดังนั้นการนำเสนอผ่านจักรวาลนฤมิตมีความสำคัญในการ
พัฒนาเทคโนโลยีทางการสื่อสารให้สามารถเข้าถึงกันได้ง่าย
ขึ้นและประหยัดเวลารวมถึงสามารถสื่อสารข้อมูล ข่าวสาร
ต่าง ๆ  ได้อย่างรวดเร็ว 
 

เอกสารอ้างองิ 
[1] ภัคพล เจรณเทพ. “เทคโนโลยีการสร้างสรรค์สื่อ 
  ดิจิทัล”, [ออนไลน์]. https://library.wu.ac.th/km/ 
  เทคโนโลยีการสร้างสรรค์/ (เข้าถึงเมื ่อ 14 ตุลาคม  
  2566). 

[2] ภัทรวรรธน์ ไกรปิยเศรษฐ์, ณมน จีรังสุวรรณ และ 
  พินันทา ฉัตรวัฒนา. “การออกแบบรูปแบบโมบาย 
  เลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ผ่านโซเชียลคลาวด์เพ่ือส่งเสริม 
  ทักษะการเรียนรู ้ร่วมกันของนักศึกษาระดับปริญญา 
  บัณฑิต.” วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ, ปีที่ 10, ฉบับที่ 2, หน้า  
  128-137, 2562. 
[3] จุฬาลักษณ์ วงค์สวัสดิ์โสต. “ตลาดน้อย”, [ออนไลน์].  
   https: / / wikicommunity. sac. or. th/ community 
  /329 (เข้าถึงเมื่อ: 20 ตุลาคม 2566). 
[4] สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.  
  “Metaverse เทคโนโลยีจักรวาลนฤมิต”, [ออนไลน์]. 
  https://www.ipst.ac.th/knowledge/22565/met 
  averse.html (เข้าถึงเมื่อ: 10 ตุลาคม 2566). 
[5] บุญชม ศรีสะอาด, การวิจัยเบื้องต้น, (พิมพ์ครั้งที่ 7).  
  กรุงเทพฯ, สุวีริยาสาส์น, 2545. 
[6] สุรพงษ์ คงสัตย์ และธีรชาติ ธรรมสงค์.  “การหาค่า 
  ความเที่ยงตรงของแบบสแบถาม (IOC)”, [ออนไลน์]. 
  https: / /www.mcu. ac. th/ article/detail/14329  
  (เข้าถึงเมื่อ 15 กันยายน 2566). 
[7] ธ ัญภ ัทร เท ี ่ยงท ัศน ์ ,  ปราณปร ียา คำมา และ 
  ภ ัทรวรรธน์ ไกรปิยเศรษฐ์. “การพัฒนาหนังสือ 
  อิเล็กทรอนิกส์เรื่องกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยาย 
  ภาพ”, วารสารศิลปศาสตร์ มทร.กรุงเทพ, ปีที ่ 5,  
  ฉบับท่ี 1, หน้า 68-80, 2566. 



กชวรรณ ปาละดี, วิสิฐ ตั้งสถิตกุล, และ ภัทรวรรธน์ ไกรปิยเศรษฐ์ 
           

31 

[8] ปภาวิน ศรีรัตน์, “การศึกษาดนตรีและเสียงประกอบ 
  สปอตโฆษณาทางวิทยุกระจายเสียงที ่มีอิทธิพลต่อ 
  ผู้ฟัง” วิทยานิพนธ์ วท.ม. (เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน),  
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี , ปทุมธานี,  
  2559. 
[9] จำลักษณ์ ขุนพลแก้ว. “ปฐมบท: ปรากฎการณ์โลก 
  สมจริง Metaverse”, [ออนไลน์]. https://www.ftpi 
   .or.th/2022/82179 (เข้าถึงเมื่อ 24 กันยายน 2566). 
[10] สิริพร อินทสนธิ์ และตรีธวัฒน์ มีสมศักดิ์. “จักรวาล 
  นฤมิตรกับการสร้างสรรค์งานร่วมสมัย กรณีศึกษา:  
  การประกวดนาฏมวยไทย ประจำปี 2565”, วารสาร 
  ทีทั ศน์ วัฒนธรรม ส านั กศิ ลปะและวัฒนธรรม  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา, ปีที่ 22,  
  ฉบับท่ี 2, หน้า 196-215, 2566. 
 
 
 



 

32 

การพัฒนาเกมเพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ 3D เร่ือง  

“ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 
Game Development to Promote the Image of the Faculty of Textile Industry 
and Fashion Design, Rajamangala University of Technology Phra Nakhon in 3D 

Format on “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 
 

มธุรส เวียงสีมา1* และกฤตภ์ เลขมาศ2  
Maturod Viengsima1* and Krit Leakmas2 

 
1 สาขาวิชาออกแบบแฟช่ันและสิ่งทอ คณะอุตสาหกรรมส่ิงทอและออกแบบแฟชั่น  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 10300  
1 Division of Fashion and Textile Design, Faculty of Industrial Textiles and Fashion Design, Rajamangala University of 

Technology Phra Nakhon, 10300 
2 คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 11110  

2 Faculty of Mass Communication Technology, Rajamangala University of Technology Phra Nakhon, 11110  
 

*Corresponding Author: maturod.v@rmutp.ac.th 
 

Received 27 กุมภาพันธ์ 2567; Revised 30 เมษายน 2567; Accepted 1 พฤษภาคม 2567 
 

บทคัดย่อ  

 งานวิจัยเรื ่อง การพัฒนาเกมเพื ่อส่งเสริมภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ ่งทอและออกแบบแฟชั ่น
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ 3D เรื่อง “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
1) ส่งเสริมภาพลักษณ์และพัฒนารูปแบบการแนะแนวการศึกษาของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น ในการ
ตัดสินใจเข้าศึกษาต่อในระดับชั้นปริญญาตรี  2) เพื่อพัฒนารูปแบบเกมให้สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีต่อเกมตามแนวความคิด
ของ “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” โดยมีรูปแบบเกมเป็น 3D ที่เป็นการจำลองสถานที่จริงของคณะอุตสาหกรรมสิ่ง
ทอและออกแบบแฟชั่น มีตัวละครในการเดินเรื่องมีการสร้างเงื่อนไขของเหตุการณ์ต่างๆผ่านการนำเสนอตัวละคร (ผู้เล่น) ตัว
ละครสามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระ 360 องศา ในเกมจะแสดงถึงห้องต่าง ๆ ภายในคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ
แฟชั่น การดำเนินงานวิจัยในครั้งนี้การวิจัยแบ่งวิธีการดำเนินงานได้ 3 ช่วงคือ ช่วงที่ 1  ทำการศึกษาข้อมูลทั่วไปที่เกี่ยวข้อง  
ช่วงที่ 2  พัฒนาและออกแบบรูปแบบเกม 3D เรื่อง ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME  และ ช่วงที่ 3  ทำการทดสอบกับ
กลุ่มตัวอย่างพร้อมประเมินความพึงพอใจกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย จากการคัดเลือก
แบบเจาะจงจํานวน 50 คน และทำการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 5 ด้านคือ ด้านผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป  ด้านผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้านการรับรู้ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น ด้านผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจที่มีต่อ
เกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME”  ด้านผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 
GAME”  และด้านผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประสิทธิผลของการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 
GAME” ผลจากการศึกษาท้ัง 5 ด้านพบว่า การพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ให้เป็นรูปแบบออนไลน์ใน
อนาคต กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วย จำนวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการแนะแนวการศึกษา  
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ผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” จำนวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 94.00 นักเรียนกลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่มีเหตุผลที่เลือกเล่นเกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน จำนวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 92.00 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่
รู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น จำนวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 86.00 สิ่งที่ควรพัฒนาในเกม“ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME” เพื่อให้เกิดการรับรู้ในคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นมากขึ้นคืออุปกรณ์ประกอบฉาก 
จำนวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 76.00  กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจที่มีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ใน
ภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.63  กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับคณะ
อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.59  กลุ่ม
ตัวอย่างมีความสนใจที่จะมาสมัครเข้าศึกษาต่อ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.64 
 

ค ำหลัก: เกมเพื่อการประชาสัมพนัธ;์ เกม 3 มิติ; เกมเพื่อการส่งเสรมิภาพลักษณ ์
 

Abstract  
 Research on The development of a game to promote the image of the Faculty of Industrial Textiles 
and Fashion Design, Rajamangala University of Technology Phra Nakhon in the form of 3D titled “ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME” aims to promote the image and develop an educational guidance form of the Faculty 
of Industrial Textiles and Fashion Design In deciding to study at the bachelor's level To develop a game 
style to meet the needs of high school students and to assess the satisfaction of high school students. The 
game is according to the concept of "ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME". This research work can be divided 
into 3 phases: Phase 1: study general relevant information; Phase 2: develop and design images. 3D game 
style, ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME and Phase 3 , testing with samples and evaluating their satisfaction. 
with high school students Samsen Wittayalai School from the purposive selection of 50 people and analyzing 
quantitative data in 5 aspects, namely; The result of analyzing the perception data Faculty of Textile Industry 
and Fashion Design in terms of the results of data analysis on the satisfaction towards the game “ITFD 
RMUTP HAPPY TOUR GAME”, on the results of data analysis on game development “ITFD RMUTP HAPPY 
TOUR GAME” and on the results of data analysis on the effectiveness of education guidance through Game 
"ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME" Results from the 5 aspects of the study found that most of the sample 
students had reasons to choose to play games for fun, amounting to 46  people, representing 92 . 0 0  per 
cent. Most of the sample groups did not know the Faculty of Textile Industry and Fashion Design of 43 
people, representing 86.00 per cent. The sample group has the recognition of the Faculty of Textile Industry 
and Fashion Design. moderate The mean was 3 . 06 , the standard deviation was 0 . 5 9 .  The subjects were 
satisfied with the game “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” at a moderate level. with a mean of 3.16, and a 
standard deviation of 0 .63.  What should be developed in the game “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” to 
create more awareness in the textile industry and fashion design is the props of 3 8  people, representing 
76 . 0 0%  Developing the game “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” into an online format in the future The 
sample group agreed with 50  people, representing 1 0 0 . 0 0  per cent. Most of the samples agreed with 
educational guidance through the game "ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME", amounting to 4 7  people, 
representing 94.00 per cent. The sample group was interested in applying. further study Faculty of Textile 
Industry and Fashion Design moderate The mean was 2.72 and the standard deviation was 0.64. 
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1. บทน า  

ปัจจุบัน "เทคโนโลยี" ได้เข้ามามีบทบาทสำคัญใน
ชีวิตประจำวันของเราอย่างหลีกเลี ่ยงไม่ได้ ทั้งในด้านการ
ดำเนินชีวิตประจำวัน การทำงาน หรือแม้แต่การให้ความ
บันเทิง "เกม "  เป็นอีกหนึ่งธุรกิจที่กำลังได้รับความสนใจ
จากผู้ประกอบการหลายราย กระแส "เกม " ก็ยังเป็น "เพ่ือน
สนิท" ของเด็กไทยอย่างเหนียวแน่น เพราะโลกไซเบอร์เป็น
โลกของ ความฝัน มีจินตนาการที่งดงาม สนุกสนานและผ่อน
คลาย และในบางเกมสามารถสอดแทรกความรู้ได้  คณะ
อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นได้ข้อมูลจากการ
สำรวจพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กนักเรียน ร้อยละ 90 
ชอบเล่นเกม  ดังนั้นจึงได้ศึกษาและพัฒนารูปแบบเกม ที่ทุก
เพศวัย สามารถเล่นและเข้าใจได้ง่าย ยังสามารถสอดแทรก
เนื้อหาข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่าง ๆ เช่น ข้อมูลนักเรียน 
รูปแบบในการเรียน และเกร็ดความรู้ต่าง ๆ  ให้น่าสนใจและ
ตรงกลุ่มเป้าหมายโดยใช้เทคโนโลยี การสร้างสรรค์นวัตกรรม
ในรูปแบบเกมให้มีประโยชน์มากยิ่งขึ้น และการเข้าถึงเกม
สามารถเข้าถึงได้ง่าย ทำให้มีผู้เล่นเกมเพิ่มขึ้นเป็นจำนวน
มาก โดยเฉพาะกลุ่มนักเรียน นักศึกษา และกลุ่มคนทำงานที่
จะพักผ่อนโดยการเล่นเกม เกมเป็นลักษณะของกิจกรรมของ
มนุษย์เพื ่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ ่ง เช่น เพื ่อความ
สนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น 
และในบางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาได้ จาก
ประเด็นดังกล่าวผู้วิจัยนำว่าวิเคราะห์ร่วมกับสถานการณ์ใน
ปัจจุบันของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นที่
นักศึกษามีจำนวนลดลงในช่วง 5 ปีที ่ผ่านมา จึงเกิดเป็น
แนวค ิดในการสร ้างเกมเพ ื ่อการประชาสัมพ ันธ ์คณะ
อุตสาหกรรมสิ ่งทอและออกแบบแฟชั ่นให้เป็นที ่ร ู ้จ ักใน
กลุ ่มเป้าหมายคือนักศึกษาระดับมัธยมศึกษา  ด้วยเห็น
ความสำคัญของการประชาสัมพันธ์ดังที่  บุณยนุช [1]  ได้
กล่าวถึง งานประชาสัมพันธ์ว่า งานประชาสัมพันธ์เป็นงาน
สื ่อส ัมพันธ ์ท ี ่ม ีความสำคัญ และเป็นงานที ่ม ีขอบเขต
กว้างขวาง มีระบบงานที่ซับซ้อน แต่งานประชาสัมพันธ์จะ
ช่วยส่งเสริมลักษณะความเป็นผู้นำขององค์กรและบุคคล ทั้ง
ยังช่วยทำให้เกิดความเข้าใจ ความร่วมมือทั้งจากพนักงาน
ภายในและจากประชาชนภายนอก   จ ี งน ับว ่ า งาน
ประชาสัมพันธ์มีคุณค่าต่อสถาบันต่าง ๆ เป็นอย่างยิ่ง  โดย

พอจะสรุปความสำคัญของการประชาสัมพันธ์ได้คือเป็นการ
ประชาสัมพันธ์ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์และสร้างค่านิยมของ
หน่วยงานให้ดีขึ ้น การสร้างความรู้สึกประทับใจที่บุคคล
หลาย ๆ กลุ่มมีต่อหน่วยงานนั้น ๆ รวมทั้งลูกจ้าง ลูกค้า 
ผ ู ้บร ิ โภค ช ุมชน พ ่อค ้าและร ัฐบาล  โดยการสร ้าง
ความสัมพันธ์อันดีกับกลุ่มชนเหล่านี้เผยแพร่ช้ีแจงข่าวสารให้
ประชาชนเห็นคุณความดีให้เกิด ความเลื ่อมใสและสร้าง
ความผูกพันทางใจ ช่วยสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง ทำให้เกิด
ความร่วมมือกับหน่วยงานและฝ่ายบริหาร เป็นการสร้าง
ความเข้าใจอันดีระหว่างฝ่ายบริหารกับบุคคลที่เกี่ยวข้องด้วย
การให้ข่าวสารข้อเท็จจริงและความถูกต้อง มิได้เป็นการจูงใจ
หรือการโฆษณาชวนเชื่อด้วยกลวาจา เป็นการปูพื้นค่านิยม 
ทัศนคติที่ดี ให้เกิดกับหน่วยงาน การประชาสัมพันธ์ที่มีการ
ตรวจสอบทัศนคติ ความคิดเห็น ค่านิยมของกลุ่มเป้าหมาย 
ยังช่วยให้ฝ่ายการตลาดวางแผนงาน ตั้งแต่ผลิตสินค้า  จัด
จำหน่าย โฆษณา ฯลฯ ได้ถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 
 ม ีการสร ุปความหมายของภาพล ักษณ์ไว ้ ว ่ า 
ภาพลักษณ์ที่ดีเกิดจากกิจกรรมหรืองานที่ทำอยู่เป็นประจำ
ซึ่งไม่ควรปล่อยให้เป็นไปตามธรรมชาติ ควรมีการปรุงแต่ง
และเตรียมการสร้างภาพลักษณ์ให้เป็นระบบแบบแผนที ่
ถ ูกต ้องเป ็นไปตามความจร ิงโดยไม่บ ิดเบ ือน เพ ื ่อให ้
ภาพลักษณ์ที่ดีออกสู่สายตาประชาชน ภาพลักษณ์ที่ดีถาวร
นั้น คือภาพลักษณ์ที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของความเป็นจริง ไม่ใช่
ภาพลักษณ์แบบชั ่วคราวดังนั ้นการสร้างภาพลักษณ์กับ
พฤติกรรมองค์การ และการประชาสัมพันธ์องค์การจะต้อง
สอดคล้องกัน ต้องมีการวางแผนอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งต้อง
อาศัยเวลาเพื่อให้บรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ และจาก
ปัญหาการรับนักศึกษาของคณะอุตสาหกรรมสิ ่งทอและ
ออกแบบแฟชั่น ที่ไม่เป็นไปตามเป้าหมายในช่วงปีการศึกษา
ที่ผ่าน ๆ มา คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาช่องทางใน
การรับรู ้สื่อประชาสัมพันธ์ที ่ส่งผลต่อการเข้าศึกษาต่อใน
ระดับปริญญาตรีของนักศึกษา ในรูปแบบต่างๆ เพื่อหาแนว
ทางการพัฒนาการรับรู ้เพื ่อการประชาสัมพันธ์ ในการรับ
นักศึกษาเข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี ให้มีประสิทธิภาพ  
จ ึงได ้จ ัดทำการเสนอเร ื ่องราวของเกม “ITFD RMUTP  
HAPPY TOUR GAME” โดยการพัฒนาด้านการออกแบบ
การจำลองตัวละคร การจำลองเงื่อนไขของเหตุการณ์ต่างๆ 
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โดยเขียนโปรแกรมตามเงื่อนไขที่ได้วางรูปแบบและวิธีคิด ให้
สามารถทำงานร่วมกับโปรแกรมในการออกแบบสามมิติหรือ
โปรแกรมจำลองสถานที่จริงได้ตามความต้องการ ผ่านการ
นำเสนอตัวละคร (ผู ้เล่น) ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้
อย่างอิสระ 360 องศา แบบ 3D  
  
1.1 วัตถุประสงคก์ารวิจัย   

1. เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์และพัฒนารูปแบบการ
แนะแนวการศ ึกษาของคณะอุตสาหกรรมส ิ ่ งทอและ
ออกแบบแฟชั่น ในการตัดสินใจเข้าศึกษาต่อในระดับชั้น
ปริญญาตรี  

2. เพื ่อพัฒนารูปแบบเกมให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ที ่มีต่อเกมตามแนวความคิดของ 
“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME”  
 

1.2 ขอบเขตของการวิจัย 
การศึกษาวิจัยหัวข้อ“การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริม

ภาพลักษณ์คณะอุตสาหกรรมสิ ่งทอและออกแบบแฟชั่น 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร รูปแบบจำลองตัว
ละครในรูปแบบ3D “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 
ผู้วิจัยใช้วิธีการทดสอบระบบกับกลุ่มตัวอย่างดังนี้ 

ประชากรและกล ุ ่มต ัวอย ่าง  ประชากร ค ือ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีที่ 6 โรงเรียนสาม
เสนวิทยาลัย กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอน
ปลายปีที่ 6  โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  กลุ่มตัวอย่างได้จาก
การคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จํานวน  
50 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าประกอบด้วย 1. 
Hardware PC Intel(R) Xeon(R) CPU E5-1630 v4@ 
3.70GHz 3.70 GHz 2 Software โปรแกรม Unity Engine 
ใช้ในการสร้างตัวเกม (Software Development) โปรแกรม 
Cinema 4D ใช้ในการออกแบบสถานที ่ , ปั ้นตัวละคร 2 
โปรแกรม ภาษา C++ ใช้ภาษา C# ในการเขียนโค้ดเกม
ขอบเขตผู้ใช้มีดังนี้ 1 ผู้ใช้สามารถบังคับตัวละครได้ 2 ผู้ใช้
สามารถฟังเสียงประกอบภาพได้ 3 ผู้ใช้สามารถเก็บไอเท็ม
สิ่งของได้ 4 ผู้ใช้สามารถตั้งค่าตัวเกมได้คือ ตั้งค่าหน้าจอ 
ความละเอียด ตั้งค่าเสียง และดูแผนท่ีการเดินทางได้        5 
ขอบเขตระบบตัวเกมจะมีอุปกรณ์ประกอบฉากเมื่อผู้เล่นจะ

เริ่มต้นใหม่ระบบจะเก็บคะแนนเพื่อสะสมไว้แลกขอ’รางวัล
ได้มีระบบช่วยเหลือผู้เล่นโดยมีเมนูตั้งค่าประสิทธิภาพของ
การเล่นเกมให้ผู้เล่นได้ปรับ 

 

1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้เกมเพื ่อการสร้างภาพลักษณ์และพัฒนา

รูปแบบการแนะแนวทางการศึกษาให้กับนักเรียน ของคณะ
อุตสาหกรรมสิ่งทอและการออกแบบแฟช่ัน 

2. ได้เกมต้นแบบ ที่หลักสูตร คณะมหาวิทยาลัย
ต ่าง ๆ  เป ็นแนวทางสร้างสื ่อแพตฟอร์มใหม่เพื ่อการ
ประชาสัมพันธ์ผ่านเกม 

3. คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั ่น 
เป็นที่รู ้จัก และทำให้กลุ ่มนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย
เข้าใจรายละเอียดของหลักสูตรเพิ่มมากขึ้น 
 

1.4 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1.4.1 ความหมายของเกม มีผู้ให้ความหมาย
ของค าว่า “เกม” ไว้หลายท่านดังนี้ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 
[2] เกม หมายถึง การแข่งขันที่มีกติกากำหนด เช่น เกมกีฬา, 
การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์, การแสดงเพื่อ
สาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร, โดยปริยายหมายถึงการ
แสดงที่ใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหลี่ยมเพื่อหักล้างกัน เช่น เกม
การเมือง, ลักษณะนามเรียกการแข่งขันหรือการเล่นที่จบลง
ด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ เช่น เล่นแบดมินตัน พรทิพย์ 
[3] เกม หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบมาให้เล่น มีรูปแบบ
และกฎของการเล่น เพื่อความสนุก เพลิดเพลิน และช่วยให้ผู้
เล่นคลายอาการตึงเครียดได้ถ้าเล่นอย่างมีขอบเขต  สรุปได้
ว่า เกม หมายถึง วิธีการหนึ่งที ่มีกระบวนการ ขั ้นตอน มี
รูปแบบการเล่นที่ชัดเจน มีกติกา มีการแพ้ชนะ  ให้ความ
ผ่อนคลาย โดยมีวัตถุประสงค์ในการเล่นต่าง ๆ เช่น ให้
ความรู้ ให้ความสนุกสนาน เรียนรู้ความเป็นอยู่  เป็นต้น 

เกมมีวัตถุประสงค์หลักคือ การให้ความบันเทิง แต่
ถ้าที่มีวัตถุประสงค์ด้านอื่นเพิ่มเข้ามานอกเหนือจากการให้
ความบันเทิง เช ่น การเพิ ่มทักษะ การเพิ ่มความรู ้หรือ
ประสบการณ์เกมนั้นจะถูก เรียกว่า ซีเรียสเกม (Serious 
games)  [4] 

มีการให้ความหมายของซีเรียสเกมว่า เป็นเกม
คอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมที่มีจุดประสงค์หรือเป้าหมายหลัก
ให้ผู้เล่นได้มากกว่าความบันเทิงนั่นคือ “มุ่งเน้นการเรียนรู้” 
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เป็น เกมที่มุ่งเน้นในด้านการเรียนรู ้ ด้านการฝึกทักษะไป
ควบคู่กับการได้รับความสนุกสนานในการเล่นเกม  

เมธัส [5] ได้ให้ความหมายของ ซีเรียสเกมเป็นเกม
ที่มีวัตถุประสงค์หลักไม่ใช่เพื่อความบันเทิง แต่เป็นเกมที่ทำ
ให้ผู้เล่นเกิดทักษะ หรือเกิดการเรียนรู ้ขึ้นในระหว่างการเล่น
เกม อย่างไรก็ตาม ซีเรียสเกมยังคงมีความบันเทิงอยู ่ในเกม 
แต่เป็นเพียงวัตถุประสงค์ที่แอบแฝงอยู่ในเกมเท่านั้น เพื่อให้
ผู้เล่น พัฒนาทักษะหรือการเรียนรู ้ต่าง ๆ ควบคู่ไปกับความ
สนุกสนานนั่นเอง 

สรุปได้ว่า ซีเรียสเกม คือเกมที่มีกระบวนการทุก
อย่างเหมือนกับเกมทั่วไป  แต่ผู้เล่นสามารถได้ความรู้หรือ
พัฒนาทักษะ หรือเกิดกระบวนการเรียนรู้นอกเหนือจากการ
เล่นเกมแบบปรกติ 

 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 1  องค์ประกอบของเกมและซีเรียสเกม 
ที่มา : Wattanasoontorn, et al. [4] 

 

 1.4.2 ประเภทของเกม 
สิริวรรณ [6] ได้รวบรวมและจัดแบ่งประเภทของ

เกมออกเป็น 10 ประเภท ตามประเภทของซอฟต์แวร์เกม
ผู ้ว ิจัยเลือกเกมเป็นประเภทเกมเสมือนจริง (Simulator 
Game) หร ือเกมการจ ําลองสถานการณ ์  (Simulation 
Game) เป็นเกมประเภทที่จําลองสถานการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมา
เพื่อให้ผู ้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้ที ่อยูในสถานการณ์นั ้น 
เหตุการณ์ต่าง  ๆ อาจจะนํามาจากสถานการณ์จริงหรือ
สมมติขึ ้น เกมแนวนี ้แบ่งได้ดังนี ้  virtual simulation จะ
จําลองการควบคุมเสมือนจริงเช่นการขับเครื่องบิน ขับรถไฟ 
ควบคุมรถยกของ เป็นต้น  เกม situation simulation จะ
จําลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ในช่วงเวลาหนึ่งมาให้ผู้เล่นได้เล่น
เป็นตัวเองในสถานการณ์นั ้น  เกม creation simulation 
จะให้ผู ้เล่นได้เป็นเจ้าของกิจการอย ่างหนึ ่งและทําการ
ออกแบบพัฒนาไปจนถึงบริหารกิจการนั้น ๆ ให้สําเร็จ  เกม 

pet simulation เกมแนวนี้จะให้ผู ้เล่นได้เลี ้ยงสัตว์ต่าง ๆ 
เหมือนสัตว์จริง ๆ แต่อยู ่ในเกม  สําหรับผู้เล่นบางคนที ่
อยากจะเลี้ยงแต่ไม่สามารถเลี้ยงจริงได้ก็สามารถมาลองเลี้ยง
ในเกมได้  

1.4.3 การเรียนรู้  ทฤษฎีกรวยแห่งการเรียนรู ้ 
(Cone of learning) ได้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างวิธีการ
สื่อสารระหว่างสื่อและผู้เรียนรู้ และอัตราการจดจำ  ซึ่งเป็น
ดัชนีชี ้ว ัดประสิทธิภาพในการเร ียนรู ้ร ูปแบบหนึ ่งด ้วย
แผนภาพแสดงดังภาพ 2  การเรียนรู ้ที ่ได้ประสิทธิภาพ
จะต้องพิจารณาจากอัตราการจดจำของคน ซึ่งการอ่าน การ
ได้ยิน การมองเห็น การได้ยินและมองเห็น การพูด และการ
ลงมือปฏิบัติมีอัตราการจดจำร้อยละ 10 20 30 50 70 90 
ตามลำดับ จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด
คือการ ลงมือปฏิบัติในขณะที่การเรียนรู ้ด้วยการอ่านนั้น
ส่งผลต่ออัตราการจดจำน้อยที่สุด  เกมมีการเรียนรู้จากการ
ลงมือปฎิบัติคือการเล่นประกอบกับการได้ยินและการ
มองเห็น  ทำให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ในหลายมิติ 

รูปที ่ 2  กรวยการเรียนรู้ 
ที่มา: Dale [7] 

 

การเรียนรู ้หมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
อย่างถาวรจากการฝึกและการปฏิบัติที่ได้รับการส่งเสริมใน
ด้านต่าง ๆ สำหรับขั้นตอนการเรียนรู้มี 7 ระดับ คือ 1. เกิด
แรงจูงใจ(Motivation) 2. เกิดเป้าหมาย (Goal) 3. เกิดความ
พร้อม (Readiness)  4. มีอุปสรรค (Obstacle)  5. เกิดการ
ตอบสนอง(Response) 6. มีการเสริมแรง(Reinforcement) 
7. สรุปความ (Generalization)  
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1.4.4 แนวคิดเกี่ ยวกับความรู้ ทัศนคติและ
พฤติกรรม  ความรู้ หมายถึง ความรู้เป็นข้อเท็จจริง (Facts) 
ความจริง (Truth) กฎเกณฑ์และข้อมูลต่างๆ ที่มนุษย์ได้รับ
และรวบรวมไว ้จากการประมวลประสบการณ์ต ่างๆ 
นอกจากนี้ความรู้ยังหมายถึง การรับรู้เบื ้องต้น ซึ ่งบุคคล
ส่วนมากจะได้รับผ่านประสบการณ์ โดยเรียนรู ้จากการ
ตอบสนองสิ ่งเร้า (S-R) และจัดระบบเป็นโครงสร้างของ
ความรู้ที่ผสมผสานระหว่างความจำ (ข้อมูล) กับสภาพทาง
จิตวิทยา ดังนั ้นความรู ้จะสอดคล้องกับสภาพจิตใจของ
ตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการภายในที่ผู้อื่นจะรับรู้ได้จากการ
อนุมานมากกว่าการสังเกต (Roger, 1978) อ้างถึงใน ดนุพล 
[8] นอกจากนี้ Bloom [9] ได้ให้ความหมายของความรู้ว่า 
ความรู้เป็นสิ่งที่เกี่ยวกับการระลึกถึงเฉพาะเรื่องหรือเรื่อง
ทั่วๆ ไป วิธีและกระบวนการหรือสถานการณ์ต่างๆ โดยเน้น
ความจำซึ ่งพฤติกรรมที ่เป็นผลมาจากการเรียนรู ้  ดังนั ้น
ความรู้จึงเป็นสิ่งสำคัญในการสื ่อสาร เนื ่องจากการรับรู ้
ทางการสื่อสารและการเรียนรู้นั้นมีความสัมพันธ์กัน โดยการ
สื่อสารเป็นผลมาจากกระบวนการของการเรียนรู้ และการ
เรียนรู้ก็เป็นผลอย่างหนึ่งของการสื่อสารนั่นเอง   

 

 
รูปที่  3  กระบวนการรับรู้  

 

แบบจำลองข้างต้นอธิบายว่า การเปิดรับข่าวสาร
จากสื่อมวลชนเป็นตัวกลางระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรผล 
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงบทบาทอันสำคัญต่อกระบวนการทั้งหมด 
โดยตัวแปรต้นในแบบจำลองใหม่นี้ประกอบด้วยการรู้หนังสือ 
ระดับการศึกษา สถานภาพทางสังคม อายุ และการติดต่อกับ
สังคมภายนอก ซึ่งตัวแปรต้นดังกล่าวจะนำไปสู่กระบวนการ
เปิดรับข่าวสารจากสื่อมวลชน และจะนำไปสู่ตัวแปรผลต่างๆ 
ได้แก่ การรับรู้ความคิดความรู้สึกของบุคคลอื่นการยอมรับ
นวัตกรรมใหม่ การมีความรู้ทางการเมือง การมีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ และความมุ่งหวังทะเยอทะยานทางด้านการศึกษา
และอาชีพ [10] 

 

1.4.5  การส่งเสริมภาพลักษณ์ขององค์การ  
ความหมายของคำว่า “ภาพลักษณ์”พจนานุกรมฉบับ

ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ให ้ความหมายคำว ่า 
“ภาพลักษณ์” ว่าหมายถึง ภาพที่เกิดจากความนึกคิดหรือที่
คิดว่าควรจะเป็นเช่นนั้น [11] สำหรับวิรัช [12] อธิบายคำว่า 
ภาพลักษณ์ (Image) ว่าหมายถึงภาพที ่เกิดขึ ้นในใจของ
บุคคล (mental picture) อาจจะเป็นภาพที่มีต่อสิ ่งมีชีวิต
หรือไม่มีชีวิตก็ได้ ตัวอย่างเช่น ภาพที่มีต่อบุคคล (person) 
ภาพที ่ม ีต ่อองค์การ (organization) ภาพที ่มีต่อสถาบัน 
(institution) เป็นต้น และภาพที ่เกิดขึ ้นอาจถูกสร้างให้
เก ิดขึ ้นแก่ใจเราหรือเราอาจเป็นผู ้สร ้างเองก็ได้  ส ่วน 
Boulding (1975) อ ้างถึงใน ร ุ ่งร ัตน์  [13] ได ้อธ ิบายว่า 
“ภาพลักษณ์” เป็นความรู้ ความรู้สึกของคนเราที่มีต่อสิ ่ง
ต่างๆ โดยเฉพาะความรู้นั้นเป็นความรู้ที่เราสร้างขึ้นมาเอง
เฉพาะตน เป็นความรู้เชิงอัตวิสัย (Subjective Knowledge) 
ซึ่งประกอบด้วยข้อเท็จจริง คุณค่าที่เราเป็นผู้กำหนด โดยแต่
ละบุคคลจะเก็บสะสมความรู้เชิงอัตวิสัยเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ 
รอบตัวที่ได้ประสบและมีความเชื่อว่าจริง เนื่องจากคนเราไม่
สามารถที่จะรับรู้และทำความเข้าใจกับทุกสิ ่งได้ครบถ้วน
เสมอไป เรามักจะได้เฉพาะ “ภาพ” บางส่วนหรือลักษณะ
กว้าง ๆ ของสิ่งเหล่านั้น ซึ่งอาจไม่ชัดเจน แล้วมักตีความด้วย
ตัวเราเอง ดังนั้นความรู้เชิงอัตวิสัยนี้เองที่ประกอบกันเป็น
ภาพลักษณ์ของสิ่งต่างๆ ที่เรามีอยู่ในสมอง สรุปภาพลักษณ์
หมายถึง  สิ่งที่เกิดขึ้นจากจิตใจของเราหรือเป็นสิ่งที่สร้าง
ขึ้นมา  โดยต้องการให้ผุ้อื่นมองเห็นในทิศทางที่เรากำหนดไว้
แต ่ต ้องไม ่ข ัดแย้งก ับความเป็นจร ิง   ความสำคัญของ
ภาพลักษณ์  ตามหลักการประชาสัมพันธ์ องค์การพยายามที่
จะสร้างความเข้าใจ และความสัมพันธ์อันดีกับกลุ่มเป้าหมาย
ที่มีส่วนเกี ่ยวข้อง เพื่อให้ประชาชน หรือกลุ่มเป้าหมายมี
ความรู้สึกนึกคิดต่อองค์การในทางที่ดี กิจกรรมดังกล่าว
หมายรวมถึงการสร้างสรรค์สิ ่งที ่ดีงามหรือการบำเพ็ญ
สาธารณประโยชน์ต่าง ๆ ต่อส่วนรวม โดยมีจุดประสงค์ให้
ประชาชนเกิดภาพลักษณ์ที่ดีงามต่อองค์การ ซึ่งจุดประสงค์น้ี
ผู ้บริหารมักทราบดีว่า การประชาสัมพันธ์เป็นการสร้าง
ภาพลักษณ์ และพัฒนาปรับปรุงภาพลักษณ์ของหน่วยงานให้
ดียิ่งขึ้นในสายตาของประชาชนโดยทั่วไปแล้วภาพลักษณ์จะ
มีความสำคัญ 2 ประเด็นหลัก คือ ประเด็นที่หนึ่ง ด้านจิตใจ 
ถ้าบุคคลนั ้นมีภาพลักษณ์เชิงบวก ต่อสิ ่งใดสิ ่ งหนึ ่งที ่อยู ่
รอบตัว ก็จะมีแนวโน้มแสดงพฤติกรรมเชิงบวก แต่ถ้ามี
ภาพลักษณ์เชิงลบต่อสิ่งเหล่านั้น ก็จะมีแนวโน้มที่จะแสดง
พฤต ิกรรมเช ิงลบออกมาเช ่นก ัน และส ิ ่ งสำค ัญ ค ือ 
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ภาพลักษณ์ก่อให้เกิดอคติในการพิจารณาพฤติกรรมของสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งที่บุคคลเคยมีภาพลักษณ์มาก่อนหน้านี้  ประเด็นที่
สอง ด้านธุรกิจ ภาพลักษณ์ด้านนี้ถือว่าเป็นคุณค่าเพิ่ม ที่มี
ให้กับสินค้าและบริษัท ซึ่งถือว่าเป็นประโยชน์เชิงจิตวิทยา 
ทำให้สินค้าหรือบริษัทมีคุณค่า มีความสำคัญมากยิ ่งขึ ้น
เรื่อยๆ ทำให้ภาพลักษณ์เป็นศาสตร์หนึ่งทางการตลาด โดย
จะสร้างภาพลักษณ์ทีด่ีให้กับสินค้า เพื่อเพ่ิมราคาให้กับสินค้า
ในราคาสูงๆ ได้ เสรี [14] ได้อ้างถึงคำกล่าวของ Edward L. 
Bernays ที่กล่าวว่า การประชาสัมพันธ์ที ่ดี องค์การต้อง
สร้างภาพลักษณ์ที่แท้จริง (true image) ให้เกิดขึ้นในจิตใจ
ของประชาชนเพื่อผลทางด้านความประทับใจ องค์การใด
หากมีภาพลักษณ์ที่ไม่ดีแล้วย่อมไม่ได้รับความเชื่อ ศรัทธา 
หรือความไว้วางใจจากประชาชน ซึ่งอาจส่งผลให้ประชาชน
เกิดความระแวงสงสัย หรือเกลียดชังองค์การนั้นได้ รวมทั้ง
อาจไม่ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมขององค์การ แต่ในทาง
กลับกัน หากองค์การใดมีภาพลักษณ์ที่ดีแล้วย่อมได้รับความ
เชื ่อถือ ความไว้วางใจ และความร่วมมือจากประชาชน  
องค์ประกอบของภาพลักษณ์ขององค์กร ภาพลักษณ์ของ
องค์กร (Corporate Image) [15] เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้น
เพื่อสร้างความประทับใจการจดจําการเพิ่มจํานวนผู้เข้ามาใช้ 
บร ิการโดยสามารถส ื ่ อผ ่ านทาง CEO ผ ่ านทางการ
ประชาสัมพันธ์ผ่านทางสินค้า/บริการซึ่งผล ออกมาสามารถ
เป็นทางบวกและทางลบได้เช่นเดียวกันภาพลักษณ์องค์กร
นั้นเป็นผลรวมของ การประสมประสานหลายสิ่งหลายอย่าง
เข ้าด ้วยกันไม ่ว ่าจะเป็นภาพของสถาบัน/หน่วยงาน/ 
สํานักงานสินค้า/บริการพนักงาน/ผู ้บริหารที ่ทําให้เกิด
ความรู้สึกขึ้นในจิตใจของสาธารณชนหาก ความเห็นของคน
ส่วนมากเป็นเช่นไรภาพลักษณ์ขององค์กรก็จะเป็นเช่นนั้น
การสร้างภาพลักษณ์ องค์กรที่ดีจะช่วยสร้างความน่าเชื่อถือ
ความเลื ่อมใสศรัทธาการดึงดูดความสนใจต่อลูกค้า  ที ่
ต้องการเข้ามาใช้สินค้าและบริการมากขึ้นในการดําเนินการ
ประชาสัมพันธ์ให้เกิดภาพลักษณ์ที่ดีจะช่วยสร้างความมั่นคง
ให้แก่หน่วยงานไม่ว่าจะเกิดวิกฤตยามใดก็ไม่อาจสั่นคลอนไป
ได้ถือได้ ว่าเป็นทุนขององค์กรนั้นท่ีได้สั่งสมเอาไว้  

อ ง ค ์ ป ร ะ ก อบ ขอ งภ า พล ั กษณ ์ อ ง ค ์ ก ร  8 
องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) ภาพลักษณ์ของผู้บริหาร/ฝ่าย
บริหาร (Executive/Management) ต้องเป็นที่ยอมรับ ของ
สาธารณชนว่าเป็นคนเก่งคนดีมีจริยธรรมในการบริหารเป็น
คนทันสมัยริเร ิ ่มสิ ่งใหม่ๆ สามารถทําให้ธ ุรกิจมีความ

เจร ิญก้าวหน้าด ้วยความสามารถมีว ิส ัยทัศน์ร ู ้จ ักการ
ประชาสัมพันธ์ เพื่อสร้างภาพลักษณ์ให้กับองค์กร            2) 
ภาพลักษณ์ของพนักงาน (Officer) ต้องเป็นที่ประจักษ์ต่อ
บุคคลที่เข้ามา เกี่ยวข้องทั้งภายในและภายนอกองค์กรว่ามี
ความรู้ความสามารถทํางานท่ีรับผิดชอบได้ด้วย ความเป็นมือ
อาชีพเป็นคนดีที่มีความซื่อสัตย์สุจริตมีความจริงใจในการ
ติดต่อธุรกิจรับฟังความ คิดเห็นของผู้อื่นรู้จักใช้วาจาที่สุภาพ
และพูดจาให้เกียรติมีความหวังดีกับผู้ที่เข้ามาติดต่องาน ด้วย
มีวิญญาณแห่งการบริการพร้อมที่จะให้ความช่วยเหลือพร้อม
จะทํางานที่เกิดกว่า ภาระหน้าที่มีกริยาวาจาที่แสดงความ
เต็มใจพร้อมที่จะอํานวยความสะดวกให้กับผู้ที่มาติดต่อใช้  
สินค้า/บริการและต้องเป็นคนที่มีบุคลิกดีสง่างามมีมาดดีมร
สน ิยมท ี ่ เหมาะสมม ีความพร ้อมอย ู ่  เสมอไม ่ว ่าจะม ี
สถานการณ์หรือเหตุการณ์ใดเกิดขึ้นก็ตาม  3) ภาพลักษณ์
ของสินค้าและบริการ (Product/Service) เป็นสินค้าและ
บริการที่มี คุณภาพตรงตามการประชาสัมพันธ์มีคุณภาพคุ้ม
กับราคาที่ลูกค้าหรือผู้ที่มาใช้บริการจ่ายไป เป็นสินค้าและ
บริการที่เสริมสร้างคุณภาพชีวิตให้กับสาธารณชนต้องมีความ
น่าเชื่อถือทั้งใน ด้านคุณภาพราคาตรงตามความต้องการของ
ผู้บริโภคที่เกิดความประทับใจทั้งก่อนและหลังการ ได้สัมผัส
กับสินค้า/บริการนั ้นโดยตรง  4) ภาพลักษณ์ของวิธีการ
ดําเนินงาน (Management) มีการดําเนินการโดยอาศัย 
หลักธรรมาภิบาลคือโปร่งใส  สามารถตรวจสอบได้  ซื่อสัตย์
สุจริต  เคารพกฎหมาย  เป็นการเสริมสร้างเศรษฐกิจของ
ประเทศเป็นงานที่เกิดจากเจตนาที่ดีของผู้ประกอบการเน้น
เรื ่องของความมีคุณธรรมเป็นการสร้างประโยชน์ให้กับผู้
ลงทุนผู้บริโภคผู้ถือหุ้นพนักงานรวมทั้งสังคม โดยรวมเพื่อให้
ผลตอบแทนที่คุ้มทุนและคุ้มค่ากับบุคคลผู้มารับบริการด้วย  
5) ภาพลักษณ์ของบรรยากาศขององค์กร (Atmosphere) 
หมายถึงทุกส่วนของ องค์กรเมื่อรวมกันเป็นสิ่งแวดล้อมและ
สิ่งที ่ประกอบขึ้นกับองค์กรได้อย่างมีความกลมกลืนเช่น 
อาคารสถานที่การต้อนรับผู้คนที่เข้ามาเกี่ยวข้องด้วยจะต้อง
ดูดีและมีความเป็นมิตรตั้งแต่การ สร้างความประทับใจครั้ง
แรกจนถึงความประทับใจครั้งสุดท้ายก่อนจากไป            6) 
ภาพลักษณ์ของเครื่องมือเครื่องใช้หรืออุปกรณ์ในสํานักงาน 
(Material) ไม่ว่าจะ เป็นการตกแต่งสํานักงานโต๊ะเก้าอี ้
เครื่องเขียนดอกไม้ประดับแก้วน้ําเป็นต้นล้วนแต่เป็นสิ่งที ่
ผู้คน ทั้งหลายใช้ในการประเมินภาพลักษณ์ขององค์กรทั้งสิ้น
การจัดซื ้อจะต้องพยายามสร้างสมดุลให้  ดีระหว่างการ



มธุรส เวียงสีมา และกฤตภ์ เลขมาศ           

39 

ประหยัดกับการรักษาภาพลักษณ์เพราะถ้าเอียงไปทางข้าง
ประหยัดมากไปก็จะ เสียภาพลักษณ์และหากเอียงทางด้าน
ภาพลักษณ์มากไปก็จะส้ินเปลืองเกินกว่าเหตุได้              7) 
ภาพลักษณ์ของวัฒนธรรมองค์กร (Culture) หมายถึงวิธีการ
ทํางานค่านิยมของ ผู้บริหาร/ฝ่ายบริหาร และบุคลากรระดับ
ต่าง ๆ รูปแบบในการดําเนินงานและการพัฒนา ทรัพยากร
มนุษย์แนวทางและนโยบายของการทํางานในการประสาน
กับผู้อื่นการรู้จักปรับตัวให้ เข้ากับวัฒนธรรมขององค์กรที่
เป็นภาพลักษณ์ที่ดีมีปรัชญาที่มีความชัดเจนสามารถนํามาใช้
ได้ อย่างเป็นรูปธรรมถึงแม้ว่าภาพลักษณ์ขององค์กรนั้นมีมา
อย่างยาวนานแต่หากเป็นสิ่งที่ดีควร ยึดถือและปฏิบัติต่อไป
เพียงแต่จะทําอย่างไรให้ภาพลักษณ์ที่ดีนั ้นคงอยู่ต่อไปใน
อนาคต 8) ภาพลักษณ์ทางด้านสังคม (Social) คือการทํา
กิจกรรมพิเศษท่ีนอกเหนือจาก ภาระหน้าที่ในงานที่ทําอยู่ใน
องค ์กรโดยเฉพาะองค ์กรธ ุรก ิจสะท ้อนให ้ เห ็นความ
รับผิดชอบต่อ สังคมเป็นการคืนกําไรให้กับสังคมให้โอกาสแก่
ผู้ด้อยโอกาสในสังคมมีส่วนเข้าไปช่วยงานของ ประเทศชาติ
การสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต้องใส่ใจทุกองค์ประกอบการสื่อสาร
ที่ทําขึ้นเพื่อสร้าง ภาพลักษณ์ที่ดีนั้นต้องครอบคลุมการสร้าง
ภาพลักษณ์องค์ประกอบทุกส่วนจึงจะทําให้องค์กร ได้รับ
ความชื่นชมมีภาพลักษณ์เชื ่อเสียงที่ดีสามารถทํางานอยู ่
ภายใต ้บรรยากาศอันเป็นบวกที ่  เอ ื ้ออ ํานวยต่อความ
เจริญรุ่งเรืองขององค์กรได้ 

 

1.4.6 งานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง เคียงชนก [16] ได้
ศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจดจําและการรับรูตรา
สินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลนของ ประชากรใน
จังหวัดกรุงเทพมหานคร  โดยมีวัตถุประสงคเพื ่อศึกษา
อิทธิพลเชิงบวก ของปจจัยดานทัศนคติตอโฆษณาแฝงผา
นเกม การรับสื ่อและโฆษณา อิทธิพลของเกมออนไลน  
ความพึงพอใจท่ีมีผลตอการจดจําและการรับรูตราสินคาผาน
โฆษณาแฝงบนเกมออนไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ 
กลุมบุคคลทั ่วไปที ่เลนเกมออนไลน ชวงเดือนธันวาคม  
2558  ถึง  กุมภาพันธ 2559  จํานวน  400  ชุด  แสดงผล
การวิเคราะหประกอบดวยคาเฉลี่ยรอยละ และสถิติเพื ่อ
ทดสอบสมมติฐานการหาคา สัมประสิทธิ ์สหสัมพันธชอง
เพียรสัน (Pearson Correlation) และวิเคราะหขอมูลโดย
ใชความถดถอย เชิงพหุ จากผลการวิจัยพบวาขอมูลของผู
ตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง อายุ 20 - 29 ป 
การศึกษาปริญญาตรี รายไดนอยกวา 10,000 บาทตอเดือน 

อาชีพนักเรียน/ นักศึกษา ใชเวลาในการเลนเกมออนไลน 1 - 
2 ชั ่วโมงตอวัน โดยเกมออนไลนที ่เลนสวนมากคือเกม
ประเภทผจญภัยซึ่งผูเลน สวนใหญจะมีการพบโฆษณาแฝง  
ผานเกมออนไลนที่เลนเปนบางครั้ง ผลวิเคราะหขอมูลโดยใช
ความถดถอยเชิงพหุของปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผ
านเกม (β = 0.442) พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณา (β = 
0.286) และความพึงพอใจ (β = 0.180) ที ่มี อิทธิพลเชิง
บวกตอการสื่อสารแบบปากตอปากของกลุมดังกลาว ซึ ่ง
สามารถอธิบายนี้ สามารถอธิบาย การจดจําและการรับรูตรา
สินคาของประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร  ไดรอยละ 
78.7 โดยมี นัยสําคัญสถิติในระดับระดับ .05 ในดานปจจัย
ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม ผูบริโภคมีทัศนคติในเชิง
บวกต อโฆษณาแฝง บนเกมออนไลน โดยส วนใหญ มี
ความเห็นวาโฆษณาสินคา/ บริการไมไดสงผลเสียตอการเล
นเกมและใน การนําเสนอโฆษณานั้น เนื้อหาในโฆษณาควร
มีสวนเกี ่ยวของกับเกมนั ้น ๆ ปจจัยดานการรับสื ่อและ 
โฆษณาผูบริโภคจะมีพฤติกรรมในการรับขาวสารโฆษณาแฝง
บนเกมออนไลนในสิ่งที ่สนใจ และมี ความรูสึกในเชิงบวก
เกี่ยวกับการโฆษณาผานเกม และผูบริโภคสวนใหญมีความ
ยินดีที่จะรับขาวสาร โฆษณาอีกในอนาคต และปจจัยดานค
วามพึงพอใจผูบริโภคจะมีความพึงพอใจในโฆษณาที่แสดงสิ
นคา เฉพาะเจาะจงในแบรนดที่ชอบ  

จิตติศรี [17] ได้ทำการศึกษาคุณลักษณะของเกม
ออนไลน์ การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร และพฤติกรรมผู้บริโภคของ
ผู้เล่นเกมออนไลน์  การศึกษาครั้งน้ีมีประวัตถุประสงค์คือ 1. 
เพื่อสำรวจคุณลักษณะของเกมออนไลน์ที่ตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภค 2. เพื่อศึกษาการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร
เกี ่ยวกับเกมออนไลน์ของผู ้บร ิโภค และ 3. เพื ่อศึกษา
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของผู้บริโภค รูปแบบการวิจัย
เป็นเชิงปริมาณ ใช้การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์
จากกลุ่มสังคมออนไลน์เฟสบุ๊ค (Facebook) ได้จำนวนผู้ที่
เล่นเกมออนไลน์ทั้งหมด 589 คน ผลการวิจัยพบว่าในด้าน
ประชากรศาสตร์ผู้เล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศชายร้อยละ 72 
ในด้านอายุค่อนข้างกระจายตัว โดยมีช่วงอายุ 16-20 ปีมาก
ที่สุดอยู่ท่ีร้อยละ 25 และเป็นนักเรียนนักศึกษาถึงร้อยละ 71 
ในด้านคุณลักษณะเกมออนไลน์ผ ู ้ เล ่นเกมออนไลน์ให้
ความสำคัญเป็นดับแรกได้แก่ เกมที่ไม่มีโปรแกรมโกงการ
เล่นเกม เนื่องจากกระแสของประเภทเกมที่เล่นในปัจจุบัน
นั้นเป็นรูปแบบเกมที่เน้นการแข่งขันค่อนข้างสูง การโกงจึง
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เป็นสิ่งที่ยอมรับไม่ได้ในการเล่นภายในสังคมของคนเล่นเกม
นั้น ตามด้วยเป็นเกมที่มีเนื้อเรื่องหรือเนื้อหาของเกมมีความ
น่าสนใจ และด้านเป็นเกมที่เปิดให้ผู้เล่นปรับแต่งตัวละคร
ของผู้เล่นได้อย่างอิสระเป็นลำดับสุดท้าย ในด้านการรับรู ้
ข้อมูลข่าวสารได้แก่ เพื่อหาข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่การเล่น
เกมออนไลน์เป็นอันดับแรก เพื ่อร ับข้อมูลข่าวสารการ
เคลื่อนไหวของเกมที่เล่นอยู่ในปัจจุบัน และเพื่อรับข้อมูล
ข่าวสารเกมออนไลน์ที ่ออกมาใหม่เป็นลำดับสุดท้าย ส่วน
พฤติกรรมผู้บริโภคส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายไปกับเกมออนไลน์
เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ ต่ำกว่า 500 บาทต่อเดือน จำนวนร้อยละ 
65 และเน้นเล่นเกมออนไลน์ที่บ้านเป็นหลักถึงร้อยละ  93  
ด้านประเภทเกมที่เล่นยังคงเป็นไปตามกระแสของทิศทาง
โลกในปัจจุบัน ได้แก่  1. MOBA  2. Action 3. RPG 

วิลาวัลย์ [18] ได้ทำการศึกษาเรื่อง  การพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้ประเภทเกม เพื่อให้ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและ
ข้อปฏิบัต ิในศูนย์ฝ ึกและอบรมเด ็กและเยาวชน โดยมี
วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อสร้างสื ่อการเรียนรู้ผ่านเกม 
(Games- Based Learning Objects)  เพื่อเพิ่มความเข้าใจ
สื่อการเรียนรู้ในเรื่อง กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติและ สิทธิที่ได้รับ 
แก่เด็กและ เยาวชนที่อยู่ระหว่างการเข้ารับการบำบัด  เป็น
สื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อความรู้และ
ความ สนุกสนานไปพร้อม ๆ กัน  ซึ่งการเรียนรู้ในรูปแบบน้ีมี
วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
โดยใช้ความสนุกสนานเป็นตัวดึงดูดผู้เรียนให้อยู่กับบทเรียน 
เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์โดยงานวิจัยนี้เป็นการสร้างต้นแบบสื่อ
การเรียนรู้ประเภทเกม ใช้โปรแกรม Unity แนวเกมมุมมอง
บุคคลที่ 3 ประเภท 2.5 มิติ จากการ ทดสอบผู้เล่นที่เป็น
เยาวชน 30 คน เล่นเกมและตอบแบบสอบถามความพึง
พอใจในการเล่นเกม พบว่าในการเพิ่ม ทักษะเพื่อการเรียนรู้
การเรียนรู้ผ่านสื่อต่าง ๆ เช่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมที่
ส่งเสริมที่เกิดจากความมั่นใจใน ตนเองของผู้เรียนคือ ขณะที่
กำลังเรียนรู้ทราบว่าตนเองกำลังทำอะไรอยู่ มีความมั่นใจใน
สมรรถนะตนเอง มีการใช้ สัญชาตญาณ และมีอิสระในการ
ตัดสินใจจะช่วยให้ผู ้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู ้มากขึ้น 
จากต้นแบบสื่อการ เรียนรู้ข้างต้นจะนำไปสู่การออกแบบเกม 
การออกแบบบทเรียนที ่เน้นให้ผ ู ้ เร ียนมีความมั ่นใจใน
กิจกรรมเล็ก ๆ ที่ สร้างขึ ้น นำไปสู่ทักษะการเรียนรู ้ด้วย
ตนเองที ่ยั ่งยืน เพราะการเรียนร ู ้ในจุดเล็ก ๆ จะเปลี่ยน

พฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะสั้นเป็นการเรียนรู้อย่างยั่งยืน
ต่อไป 
 

2. วิธีด าเนินงานวิจัย  
2.1 วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยแบ่งวิธีการดำเนินงานได้ 3 ช่วงดังนี ้
ช ่วงท ี ่  1  ทำการศ ึกษาข ้อม ูลของการสร ้าง

ภาพลักษณ์ขององค์การ  ศึกษาเกี ่ยวกับเกม 3D  ศึกษา
โปรแกรมเกม 3D  ศึกษาขั้นตอนการสร้างเกม 3D 

ช่วงที ่ 2  พัฒนาและออกแบบรูปแบบเกม 3D 
เรื่อง ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME  โดยการจำลอง
คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  โดยมีเครื ่องมือที ่ใช ้ ใน
การศึกษาคือ  

1. ขอบเขตของเคร ื ่ องม ือ ประกอบด ้วย 1.1 
Hardware PC Intel(R) Xeon(R) CPU E5-1630 v4 @ 
3.70GHz   3.70 GHz 1.2 Software โ ป ร แ ก รม  Unity 
Engine ใช้ในการสร้างตัวเกม (Software Development)
โปรแกรม Cinema 4D ใช้ในการออกแบบสถานที่, ปั้นตัว
ละคร และโปรแกรม ภาษา C++ ใช้ภาษา C# ในการเขียน
โค้ดเกม  

2. ขอบเขตผู้ใช้ ผู้ใช้สามารถบังคับตัวละครได้ ผู้ใช้
สามารถฟังเสียงประกอบภาพได้ ผู ้ใช้สามารถเก็บไอเท็ม
สิ่งของได้และผู ้ใช้สามารถตั ้งค่าตัวเกมได้ ตั ้งค่าหน้าจอ 
ความละเอียด ตั้งค่าเสียง และดูแผนท่ีการเดินทางได้     

3. ขอบเขตระบบ ตัวเกมจะมีอุปกรณ์ประกอบฉาก
เมื่อผู้เล่นจะเริ่มต้นใหม่ระบบจะเก็บคะแนนเพื่อสะสมไว้แลก
ของรางวัลได้ และมีระบบช่วยเหลือผู ้เล่นโดยมีเมนูตั ้งค่า
ประสิทธิภาพของการเล่นเกมให้ผู้เล่นได้ปรับ  

ช่วงที่ 3  ทำการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างพร้อม 
ประเมินความพึงพอใจ ดังนี ้
1. ประชากรและกลุ ่มต ัวอย่าง เป ็นบ ุคคลที ่

เกี่ยวข้องกับการศึกษาค้นคว้า ผู้ใช้งานทั่วไป มีหน้าที่เข้าใช้
งานตัวเกมทั้งระบบภายในเกม ซึ่งกลุ่มเป้าหมายในขอบเขต
การวิจัย คือ ผู้เล่นเกมวัยรุ่นช่วงอายุ 14 – 19 ปี ประชากร 
คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีที่ 6 โรงเรียน
สามเสนวิทยาลัย กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลายปีที่ 6 โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ซึ่งได้มาจากการ
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คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จํานวน 50 
คน  

2. ทดสอบเกมกับกลุ่มตัวอย่าง 
3. ประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกมด้วย

แบบประเมิน 
 

2.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
     การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 5 ด้านดังนี้ 1. ผล
การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป  2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการ
ร ับร ู ้ คณะอ ุตสาหกรรมส ิ ่ งทอและออกแบบแฟช ั ่ น 
มหาว ิทยาล ัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  3 ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม “ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME” 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการ
พ ัฒนา เกม“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 5 ผล
การวิเคราะห์ข ้อมูลด้านประสิทธิผลของการแนะแนว
การศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณเป็นการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงสถิติจากการคำนวณค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงแบน
มาตราฐาน ของแบบสอบถามแล้วนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์
แปลความหมาย และเขียนบรรยายถึงความเป็นไปได้ของ
แนวทางในการออกแบบและความพึงพอใจในผลงานการ
ออกแบบ  โดยใช้ระดับการประเมินค่า (Rating Scale) ของ
ลิเคิร์ท (Likert)  และใช้หลักเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับของ
เบสท์ (Best) มาใช้ในการแปลความหมายเรียบเรียงโดย
แสดงวิธีการศึกษาตามขั้นตอน อธิบายหน่วยทดลองและ
แผนการทดลองที่ใช้ อุปกรณ์และวิธีการ แสดงสมการเชิง
สถิติพร้อมคำอธิบาย และระบุสถานที่ทดลองหรือสถานที่
จัดเก็บตัวอย่างและข้อมูล  

 

3. ผลและการอภิปรายผลการวิจัย  
3.1 ข้อมูลทั่วไป 

ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายชั้นปีที่ 6 โรงเรียนสามเสน
วิทยาลัย จำนวน 50 คน ข้อมูลประกอบด้วย เพศ อายุ 
อาชีพ ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม/วัน (โดยเฉลี่ย) ประเภท
ของเกมที่เล่นและเหตุผลที่เลือกเล่นเกม สามารถสรุปผลได้
ดังนี ้

1. เพศ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จำนวน 
29 คิดเป็นร้อยละ 58.00 และเป็นเพศหญิง จำนวน 21 คน 
คิดเป็นร้อยละ 42.00 

2. อายุ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 13 - 
16 ป ี  จ ำ น ว น  26 ค น  ค ิ ด เ ป ็ น ร ้ อ ย ล ะ  52.00  
มีอายุระหว่าง 17 - 20 ปี จำนวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 
48.00 มีอายุต ่ำกว่า 13 ปี และ 20 ปี ขึ ้นไป ไม่ม ีกลุ ่ม
ตัวอย่างเลือก  

3. อาชีพ กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นนักเรียน/
นักศึกษา จำนวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00 และบุคคล
ทั่วไป ไม่มีกลุ่มตัวอย่างเลือก 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม/วัน (โดยเฉลี่ย) 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ระยะเวลาในการเล่นเกม/วัน (โดย
เฉลี่ย) น้อยกว่า 1 ชม./วัน  จำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 
46.00 รองลงมา คือ 1 - 3 ชม./วัน จำนวน 13 คน คิดเป็น
ร้อยละ 26.00 มากกว่า 6 ชม./วัน จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อย
ละ 16.00 และ  4- 6 ชม./วัน จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 
12.00 ตามลำดับ 

5. ประเภทของเกมที่เล่น (เลือกตอบได้มากกว่า 1 
คำตอบ) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมมือถือ จำนวน 49 คน 
คิดเป็นร้อยละ 98.00 รองลงมา คือ  เกมพีซี /ออนไลน์ 
จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 60.00 เกม Arcade (เกมคีบ
ตุ๊กตา,เกมตู้หยอดเหรียญตามศูนย์การค้าต่างๆ) จำนวน 20 
คน คิดเป็นร้อยละ 40.00 เกมคอนโซล (เช่น Play Station, 
Wii) จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 28.00 เกมการ์ดและเกม
กระดาน (เช่น เกมเศรษฐี, หมากรุก, ไพ่ต่าง ๆ) จำนวน 9 
คน คิดเป็นร้อยละ 18.00 และเกมแบบพกพา (เช่น PSP, 
Nintendo DS) จำนวน7 คนคิดเป็นร้อยละ 14.00 ตามลำดับ  

6. เหตุผลที่เลือกเล่นเกม (เลือกตอบได้มากกว่า 1 
คำตอบ) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเหตุผลที่เลือกเล่นเกมเพื่อ
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน จำนวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 
92.00 รองลงมา คือ คลายเครียด จำนวน 41 คน คิดเป็น
ร้อยละ 82.00 ฆ่าเวลา จำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 32.00 
แข่งขันจำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 30.00 และหารายได้
พิเศษ จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.00 ตามลำดับ 

 

3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการรับรู้ คณะอุตสาหกรรม
สิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร 



มธุรส เวียงสีมา และกฤตภ์ เลขมาศ           

42 

ผลการวิเคราะห์ด้านการรับรู้ คณะอุตสาหกรรมส่ิง
ทอและออกแบบแฟช ั ่น ก ่อนเล ่นเกม “ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME” พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่รู้จัก
คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนครจำนวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 
86.00 และรู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟช่ัน 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จำนวน 7 คน คิด
เป็นร้อยละ 14.00 หลังเล่นเกม  “ITFD RMUTP  HAPPY 
TOUR GAME” พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้อยู ่ในระดับ
ปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่
ที่ 0.59 
  

3.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจที่มีต่อเกม 
“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” 

กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจที่มีต่อเกม “ITFD 
RMUTP HAPPY TOUR GAME” ในภาพรวมอยู ่ในระดับ
ปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่
ที่ 0.63  พิจารณารายข้อพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจ
ที่มีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ในความ
เหมาะสมของอาคารสถานที ่ภายในเกม “ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME” มากที่สุดอยู่ในระดับปานกลาง มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.38 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานอยู ่ที ่ 0.73 
รองลงมา คือ ความเหมาะสมของตัวละครในเกม “ITFD 
RMUTP HAPPY TOUR GAME” อยู ่ในระดับปานกลาง มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.12 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานอยู ่ที ่ 0.68 
ความน ่ าสนใจของ เกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 
GAME” อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.10 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.54 โดยกลุ่มตัวอย่างมีความพึง
พอใจท่ีมีต่อเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ใน
ความเหมาะสมของกราฟิกของเกม “ITFD RMUTP HAPPY 
TOUR GAME” น้อยที่สุดอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.57 ตามลำดับ 
 

3.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาเกม “ITFD 
RMUTP HAPPY TOUR GAME” 
  ส ิ ่ งท ี ่ควรพัฒนาในเกม“ITFD RMUTP HAPPY 
TOUR GAME” เพื่อให้เกิดการรับรู้ในคณะอุตสาหกรรมสิ่ง
ทอและออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนคร มากขึ้น กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า
เป็นอุปกรณ์ประกอบฉาก จำนวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 

76.00 รองลงมา คือ เนื้อหา จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 
44.00 เสียง จำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 42.00 วิธีการ
เล่น จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 และตัวละคร 
จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.00 ตามลำดับ  และการ
พ ัฒนานเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ให ้
เป็นรูปแบบออนไลน์ในอนาคต กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับการ
พ ัฒนานเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ให ้
เป็นรูปแบบออนไลน์ในอนาคต จำนวน 50 คน คิดเป็นร้อย
ละ 100.00 
  

 
 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4  ภาพตัวอย่างจากเกม “ITFD RMUTP HAPPY 
TOUR GAME” 

 

3.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านประสิทธิผลของการแนะ
แนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 
GAME” 

กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับการแนะแนวการศ ึกษา
ผ ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” จำนวน 
47 คน คิดเป็นร้อยละ 94.00 และไม่เห็นด้วยกับการแนะ
แนวการศ ึกษาผ ่านเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR 
GAME” จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 6.00  และมีความ
สนใจที่จะมาสมัครเข้าศึกษาต่อคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ
ออกแบบแฟชั่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.72 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ท่ี 0.64   
 

4. สรุปผลการวิจัย  
การนำเกมเข้ามามีบทบาทในการสร้างภาพลักษณ์

และประชาสัมพันธ์องค์การให้เป็นที่รู ้จักในประชาชนทั่วไป
และกลุ่มเป้าหมายเป็นอีกแนวทางหนึ่งในยุคศตวรรษที่ 21 
ที่โลกก้าวหน้ามีความเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน  การใช้เกมมา
เป็นส่วนในการช่วยสร้างภาพลักษณ์ให้กับองค์การจึงเป็น
แนวทางหนึ่งที่จะสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี  
โดยคณะผู ้ว ิจ ัยได ้สร ้างเกม 3D เร ื ่อง  “ITFD RMUTP  
HAPPY TOUR GAME” โดยเรื่องราวของเกมเกี่ยวข้องกับ
การเรียนการสอนของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ
แฟชั ่น  ม ีการแสดงสภาพของอาคารเร ียน ห้องเร ียน  
อุปกรณ์การเรียนการสอน  เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจและ
รู้จักคณะมากขึ้น  ลักษณะของเกมมีดังนี้ 

1. กลุ่มตัวอย่างสามารถเข้าไปเล่นเกมได้จากลิงค์ 
https://drive.google.com/file/d/BkSekpUT_

vKmyTNFSpZDiePlniMm7 w0 / view?usp=sharing   
สามารถเล่นได้บนคอมพิวเตอร์เท่าน้ัน 

2. ภายในเกมจะเป็นการจำลองอาคารของคณะ
อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น ซึ่งประกอบไปด้วย 
อาคาร 4 อาคาร มีสนามอเนกประสงค์ตรงกลางมีอาคารทั้ง 
4 อาคารล้อมรอบ พื้นที่ศาลพระเจ้าบรมวงศ์เธอกรมหลวง
ชุมพรเขตอุดมศักดิ์ด้านหน้าอาคาร 4 

3. ร ูปแบบการเล่นจะเป็นการเดินทางไปตาม
อาคารของคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟช่ัน มีจุด
ต่าง ๆ ในการเก็บแต้มหรือเปิดห้องจากการหยิบกุญแจที่วาง
ซ่อนไว้  โดยในแต่ละจุดคือภาพจำลองของห้องเรียนจาก
สถานที ่จริงเพื ่อให้ผู ้เล่นได้รู ้จ ักคณะผ่านทางเกม“ITFD 
RMUTP  HAPPY TOUR GAME” 

4. การจบเกมคือไปถึงด่านสุดท้ายเป็นชั้นบนสุด
ของอาคารเก็บอุปกรณ์ได้ครบถือเป็นการสิ้นสุดเกม 

จากกลุ ่มตัวอย่างงานวิจัยในครั ้งนี ้คือนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปีที่ 6  จำนวน  50 คน จาก
โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  สะท้อนให้เห็นถึงแนวทางในการ
ดำเนินการสร้างภาพลักษณ์และแนะแนวการศึกษาโดยการ
ใช้เกมเป็นสื่อกลาง  จากการตอบแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง
เห็นด้วยกับการแนะแนวโดยใช้เกมเป็นสื่อกลางและเห็นด้วย

กับการพัฒนาเกมในอนาคตให้ดียิ ่งขึ ้น  ถึงแม้ว่าจากการ
สอบถามกลุ่มตัวอย่างจะพบว่าความสนใจในเกมจะอยู่ที ่
ระดับปานกลางแต่ในทางตรงกันข้ามผลของการรับรู้ ในการ
ร ู ้ จ ั กคณะอ ุตสาหกรรมส ิ ่ งทอและออกแบบแฟช ั ่ น 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ดีขึ ้นในระดับ
ปานกลางจากกลุ่มตัวอย่างรู้จักคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ
ออกแบบแฟชั่น  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร
เพียง 7 คนคิดเป็นร้อยละ 14.00 จากจำนวน 50 คน ผ่าน
ทางเกม  สิ ่งที ่กลุ ่มตัวอย่างมองว่าต้องควรพัฒนาในเกม
“ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” เพื่อให้เกิดการรับรู้
ในคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่นมากขึ้นคือ
อุปกรณ์ประกอบฉาก จำนวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 76.00  
การพัฒนาเกม “ITFD RMUTP HAPPY TOUR GAME” ให้
เป็นรูปแบบออนไลน์ในอนาคต กลุ ่มตัวอย่างเห็นด้วย 
จำนวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00  กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่เห็นด้วยกับการแนะแนวการศึกษาผ่านเกม “ITFD 
RMUTP HAPPY TOUR GAME” จำนวน 47 คน คิดเป็น
ร้อยละ 94.00 กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจที่จะมาสมัครเข้า
ศึกษาต่อ คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟช่ัน อยู่ใน 
ระดับปานกลาง มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ  2.72  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.64 แนวโน้มของการรู้จัก คณะอุตสาหกรรม
สิ่งทอและออกแบบแฟช่ันผ่านเกม จึงน่าจะเป็นทิศทางที่ดีใน
การพัฒนาและเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ผ ่านทางเกม ที ่
สามารถเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างได้อย่างทั่วถึง  จากวัตถุประสงค์
ของการวิจัยทั้ง 3 ข้อได้แก่ เพื ่อส่งเสริมภาพลักษณ์และ
พัฒนารูปแบบการแนะแนวการศึกษาของคณะอุตสาหกรรม
สิ่งทอและออกแบบแฟชั่น ในการตัดสินใจเข้าศึกษาต่อใน
ระดับชั้นปริญญาตรี  เพื่อพัฒนารูปแบบเกมให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  เพื่อ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ที ่ม ีต ่อเกมตามแนวความคิดของ “ITFD RMUTP 
HAPPY TOUR GAME” การวิจัยในครั้งนี้สามารถตอบโจทย์
ทั้ง 3 ข้อได้เป็นอย่างดี ทำให้ผู้วิจัยสามารถหาแนวทางใน
การทำงานวิจัยในครั้งต่อไปได้อย่างเป็นรูปธรรม เนื่องจาก
ผลที่ได้มีแนวโน้มที่ดีถึงแม้ว่าจะไม่ได้ในระดับมากหรือมาก
ที่สุด แต่ผลที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยกับการพัฒนาเกม
ให้เป็นรูปแบบออนไลน์ร้อยละ 100.00 และร้อยละ 94.00 
เห็นด้วยกับการแนะแนวผ่านเกม  
 

https://drive.google.com/file/d/BkSekpUT_vKmyTNFSpZDiePlniMm7w0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/BkSekpUT_vKmyTNFSpZDiePlniMm7w0/view?usp=sharing
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รูปที่ 5 รูปแบบของเกม “ITFD RMUTP  HAPPY TOUR 

GAME” 
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  ในขั้นตอนการส่งบทความ ผู้แต่งต้องตรวจสอบและปฏิบัติตามข้อกำหนดรายการตรวจสอบการส่งทุก

ข้อดังต่อไปนี้ และบทความอาจถูกส่งคืนให้กับผู้แต่งกรณีท่ีไม่ปฏิบัติตามข้อกำหนดทั้งหมด 

1. บทความเรื่องนี้ยังไม่เคยตีพิมพ์หรืออยู่ในระหว่างการพิจารณาเพ่ือตีพิมพ์ในวารสารอื่น (หากมี

กรุณาอธิบายในข้อความถึงบรรณาธิการ) 

2. บทความเตรียมตามข้อกำหนด ทั้งในด้านของรูปแบบและการเขียนเอกสารอ้างอิง ตามคำแนะนำ

สำหรับผู้แต่ง (Author Guidelines) 

3. บทความต้นฉบับเตรียมในรูปแบบของไฟล์ Microsoft Word และต้องแนบ "แบบฟอร์มการส่ง

บทความ" มาพร้อมกับบทความต้นฉบับ 

4. ความรับผิดชอบของเนื้อหาต้นฉบับเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียน และผู้เขียนได้ปฏิบัติตาม

จริยธรรมการตีพิมพ์ในการแผยแพร่บทความตามบทบาทและหน้าที่ของผู้เขียน ตามแนวทางของ

วารสารฯ 

5. การแจ้งสถานะของบทความ การติดต่อผู้แต่งเพ่ือการแก้ไขบทความ การตอบรับ/ปฏิเสธ การ

ตีพิมพ์ จะดำเนินการผ่านระบบวารสารออนไลน์ 

 

การส่งต้นฉบับ 

ส่งต้นฉบับบทความวิจัยและบทความวิชาการผ่านระบบออนไลน์ Thaijo ทีเ่ว็บไซต์  

https://li04.tci-thaijo.org/index.php/stjrmutk/index และสามารถติดตามสถานะในเว็บไซต์ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าแนะน าการส่งบทความ 
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ค าแนะน าส าหรับผู้แต่ง (Author Guidelines) 
 

การจัดเตรียมต้นฉบับ  

 ผู้แต่งมีหน้าที่จัดเตรียมต้นฉบับให้เป็นไปตามมาตรฐานของวารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ต้นฉบับควรจัดพิมพ์ด้วยโปรแกรมพิมพ์เอกสาร เช่น Microsoft 
word มีความยาวไม่เกิน 15 หน้ากระดาษ A4  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. รูปแบบ  
1.1 ขนาดและการตั้งค่าหน้ากระดาษ 

ขนาดของกระดาษที่ใช้ในการพิมพ์กำหนดให้มีขนาดมาตรฐาน A4 โดยส่วนที่นอกเหนือจากส่วน
ของชื่อบทความ ชื่อและท่ีอยู่ของผู้เขียนบทความ บทคัดย่อ และคำสำคัญ ให้พิมพ์แบบ 2 คอลัมน์ (Column) 
ซึ่งกำหนด การตั้งค่าหน้ากระดาษดังนี้ 

ริมขอบกระดาษด้านบน  2 ซม.  
ริมขอบกระดาษด้านล่าง    2 ซม.  
ริมขอบกระดาษด้านซ้าย   3 ซม. 
ริมขอบกระดาษด้านขวา  2 ซม.  
ระยะห่างระหว่างคอลัมน์       7 มม. 

1.2 แบบอักษรและขนาด 
ใช้รูปแบบตัวอักษร TH Sarabun PSK ในส่วนประกอบต่าง ๆ ของต้นฉบับ ดังนี้ 

ส่วนประกอบ ขนาด รูปแบบ หมายเหตุ 
ชื่อบทความภาษาไทย
และอังกฤษ 

18 ตัวหนา แต่ละคำในชื ่อภาษาอังกฤษให้พิมพ์อักษรตัวแรกเป็น
ตัวพิมพ์ใหญ่ ยกเว้น คำนำหน้านาม (articles; a, an, 
the) คำสันธาน (coordinate conjunctions; for, and, 
nor, but, or, yet, so) และ คำบุพบท (prepositions; 
in, on, at, etc.) นอกจากคำเหล่านี้จะถูกใช้นำชื่อเรื่อง 

ชื่อผู้เขียนภาษาไทยและ
อังกฤษ 

14 ปกติ กำกับด้วยตัวเลขที่พิมพ์แบบยกสูง (Superscript) ไว้หลัง
ชื่อของผู้เขียน เพ่ือระบุที่อยู่ของผู้เขียนแต่ละคน และผู้ที่
เป็นผู้นิพนธ์ประสานงาน (Corresponding Author) ให้
พิมพ์เครื่องหมายดอกจันทน์ ( ) ไว้หลังชื่อ 
 

การเตรียมต้นฉบับเพ่ือตีพิมพ์ 
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ส่วนประกอบ ขนาด รูปแบบ หมายเหตุ 
หน ่วยงานของผ ู ้ เ ข ียน
ภาษาไทยและอังกฤษ 

12 ปกติ กำกับด้วยตัวเลขเดียวกับที่อยู่ด้านหลังชื่อผู้เขียน โดยใช้
ตัวเลขพิมพ์แบบยกสูง (Superscript) วางไว้ด้านหน้า
หน่วยงานของผู้เขียน  

ผู้นิพนธ์ประสานงาน 14 ปกติ จัดกลางหน้ากระดาษ 
บทคัดย่อ 14 ปกติ จัดรูปแบบกระจายแบบไทย (Thai Distributed)  

ระยะห่างระหว่างบรรทัด (Line spacing) 1.0 บรรทัด 
คำสำคัญ 14 ปกติ แยกคำหลักด้วยเครื่องหมายอัฒภาค (;) 
หัวข้อหลัก 16 ตัวหนา พิมพ์ชิดริมซ้ายของคอลัมน์ กำหนดเป็นตัวเลข เรียง

ตามลำดับ เช่น 1., 2., 3. 
หัวข้อย่อย 14 ตัวหนา พิมพ์ชิดริมซ้ายของคอลัมน์ กำหนดเป็นตัวเลข เช่น 1.1, 

1.2 
หัวข้อย่อยรองลงมา 14 ตัวหนา พิมพ์ชิดริมซ้ายของคอลัมน์ โดยเยื้องเข้ามา 0.25 นิ้ว 

กำหนดหัวข้อเป็นตัวเลข เช่น 1.1.1, 1.1.2, 1.2.1, 1.2.2 
เนื้อหา 14 ปกติ จ ั ด ร ู ป แ บ บ ก า ร พ ิ ม พ ์ ก ร ะ จ า ย แ บ บ ไท ย  ( Thai 

Distributed) ระยะห่างระหว่างบรรทัด (Line spacing) 
1.0 บรรทัด 

 
1.3 รูปภาพ ตาราง และสมการ 

การนำเสนอรูปภาพและตารางสามารถนำเสนอต่อจากข้อความที่กล่าวถึงหรืออาจนำเสนอ
ภายหลังจากจบหัวข้อหรือนำเสนอในหน้าใหม่ ขนาดของรูปภาพและตารางไม่ควรเกินกรอบของคอลัมน์ แต่
หากรูปภาพและตารางมีขนาดใหญ่สามารถวางรูปและตารางให้ครอบคลุมพื้นที่ของทั้ง 2 คอลัมน์ได้ แต่ทั้งนี้
ต้องไม่เกินกรอบของการตั้งคา่หน้ากระดาษท่ีกำหนดไว้ในหัวข้อ 1.1 

- ทั้งรูปภาพและตารางจะต้องมีคำอธิบาย โดยคำอธิบายของรูปภาพให้พิมพ์ไว้ใต้รูปภาพและ
อยู่กึ่งกลางคอลัมน์หรือกึ่งกลางหน้ากระดาษ หากรูปภาพใดถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ให้มีการ
ระบุคำอธิบายของแต่ละส่วนโดยอาศัยตัวอักษรภาษาไทยในวงเล็บเรียงตามลำดับ เช่น (ก) 
และ (ข)  และภาพควรมีความละเอียดเพียงพอที่กำลังขยาย 100% ส่วนคำอธิบายตารางให้
พิมพ์ไว้เหนือตารางและชิดริมซ้ายของคอลัมน์หรือชิดริมซ้ายของกระดาษ 

- การเรียงลำดับรูปภาพและตารางให้แยกการเรียงลำดับออกจากกัน พร้อมทั้งระบุหมายเลข
ลำดับรูปภาพและตารางในบทความให้เป็น รูปที่ และตารางที่ เช่น รูปที่ 1 รูปที่ 1 – 3 
ตารางที่ 1 และ ตารางที่ 1 – 3 เป็นต้น 
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- การเขียนสมการให้เขียนไว้ประมาณกลางคอลัมน์และระบุลำดับของสมการโดยใช้ตัวเลขที่
พิมพ์อยู่ในวงเล็บ เช่น (1), (2) เป็นต้น การกล่าวถึงสมการในบทความให้เป็น สมการที่ เช่น 
สมการที่ (1) และ สมการที่ (1) – (3) เป็นต้น การนิยามความหมายของสัญลักษณ์ให้เขียนไว้
ก่อนแสดงสมการ หรือเขียนหลังจากแสดงสมการทันที 

 
2. การจัดเรียงล าดับ  

2.1 บทความวิจัย ควรมีส่วนประกอบต่าง ๆ เป็นลำดับ ดังนี้ 
1) ชื่อบทความ มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และมีความกระชับ  
2) ชื่อผู้เขียน ระบุชื่อเต็มของผู้เขียน ทั้งชื่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
3) หน่วยงานของผู ้เขียน ระบุชื ่อหน่วยงาน ที ่อยู ่ เขต/ตำบล แขวง/อำเภอ จังหวัด และ

รหัสไปรษณีย์ ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
4) บทคัดย่อ มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ความยาวไม่เกิน 300 คำ และระบุคำสำคัญ 

จำนวน 3-5 คำ ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  
5) บทนำ เรียบเรียงโดยแสดงถึงความสำคัญและที่มาของงานวิจัย วิจารณ์วรรณกรรมหรือ

ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้อง และวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
6) วิธีดำเนินงานวิจัย เรียบเรียงโดยแสดงวิธีการศึกษาตามขั้นตอน อธิบายหน่วยทดลองและ

แผนการทดลองที่ใช้ อุปกรณ์และวิธีการทดลอง แสดงสมการเชิงสถิติพร้อมคำอธิบาย และ
ระบุสถานที่ทดลองหรือสถานที่จัดเก็บตัวอย่างและข้อมูล 

7) ผลและการอภิปรายผลการวิจัย เรียบเรียงผลการทดลองตามลำดับของวัตถุประสงค์ที่ศึกษา
และวิธีการที่กำหนด และวิจารณ์ผลการทดลองเป็นการวิจารณ์ข้อค้นพบและอ้างอิงเอกสาร
หรืองานวิจัยของผู้ที่ศึกษามาก่อนหน้านี้  

8) สรุปผลการวิจัย เป็นการสรุปสาระสำคัญของงานวิจัย และ/หรือประโยชน์ของการประยุกต์
ผลค้นพบที่ได้ 

9) กิตติกรรมประกาศ อาจมีหรือไม่มีก็ได้ เรียบเรียงย่อหน้าเดียวแบบกระชับ ระบุแหล่งทุนวิจัย 
บุคคลและหน่วยงานที่ให้ความอนุเคราะห์หรือมีส่วนร่วมในงานวิจัย  

10) เอกสารอ้างอิง เป็นการระบุแหล่งที่มาของข้อมูลที่ผู้เขียนอ้างถึงในบทความ ใช้การอ้างอิง
แบบตัวเลข ตามรูปแบบของ IEEE  

 
2.2 บทความวิชาการ ควรมีส่วนประกอบต่าง ๆ เป็นลำดับ ดังนี้ 

1) ชื่อบทความ มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และมีความกระชับ  
2) ชื่อผู้เขียน ระบุชื่อเต็มของผู้เขียน ทั้งชื่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
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3) หน่วยงานของผู ้เขียน ระบุชื ่อหน่วยงาน ที ่อยู ่ เขต/ตำบล แขวง/อำเภอ จังหวัด และ
รหัสไปรษณีย์ ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

4) บทคัดย่อ มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ความยาวไม่เกิน 300 คำ และระบุคำสำคัญ 
จำนวน 3-5 คำ ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  

5) บทนำ เรียบเรียงโดยแสดงหลักการและเหตุผล หรือความเป็นมาหรือภูมิหลัง หรือ
ความสำคัญของเรื่องที่เขียน รวมทั้งวัตถุประสงค์ ขอบเขตของเรื่อง หรือคำจำกัดความหรือ
นิยามต่าง ๆ  

6) เนื้อเรื ่อง เรียบเรียงโดยมีการจัดลำดับเนื้อหาสาระให้มีความต่อ เนื่องกัน การใช้เทคนิค
นำเสนอแบบต่าง ๆ เช่น กราฟ แผนภูมิ ตาราง หรือแผนภาพ มีการวิเคราะห์ วิพากษ์ 
วิจารณ์ อย่างมีหลักการ และมีการใช้หลักฐานอ้างอิงอย่างถูกต้องตามหลักวิชาการ คำนึงถึง
การใช้ภาษาและการสะกดให้ถูกต้องตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 

7) บทสรุป เป็นการสรุปประเด็นสำคัญของเรื่องนั้น ๆ อาจมีการสรุปในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง
ดังนี้ เช่น การบอกถึงความสำคัญของผลลัพท์และการนำไปใช้ การตั้งคำถามหรือประเด็นทิ้ง
ท้ายให้ผู้อ่านนำไปพัฒนาต่อได้ เป็นต้น 

8) กิตติกรรมประกาศ อาจมีหรือไม่มีก็ได้ เรียบเรียงย่อหน้าเดียวแบบกระชับเพ่ือขอบคุณบุคคล
หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

9) เอกสารอ้างอิง เป็นการระบุแหล่งที่มาของข้อมูลที่ผู้เขียนอ้างถึงในบทความ ใช้การอ้างอิง

แบบตัวเลข ตามรูปแบบของ IEEE  

 
3. การอ้างอิง 

เขียนอ้างอิงตามรูปแบบของ IEEE  

3.1 การเขียนอ้างอิงในส่วนของเนื้อหา (In-text citation) 
เขียนอ้างอิงตามรูปแบบของ IEEE การอ้างอิงในส่วนของเนื ้อหา ใช้การอ้างอิงแบบตัวเลข 

ประกอบด้วยตัวเลขที่อยู่ในวงเล็บเหลี่ยม ซึ่งสอดคล้องกับรายการอ้างอิงในเอกสารอ้างอิง (references) โดยมี
หลักการดังนี้ 

1) ใส่ตัวเลขในวงเล็บเหลี่ยม [ ] โดยเริ่มต้นหมายเลขอ้างอิงในข้อความด้วยหมายเลข 1 เช่น [1] 
และเรียงลำดับจากน้อยไปมากจนจบบทความ วางในตำแหน่งท้ายข้อความและอยู่ในระดับ
เดียวกันกับเนื้อหา เช่น การประเมินประสิทธิภาพของระบบและการประเมินความพึงพอใจ
ใช้สถิติ [2] หรือวางในตำแหน่งท้ายชื่อบุคคลที่อ้างอิง เช่น Brown and Jones [3] หรือ        
Wood et al. [4] 

2) การอ้างอิงซ้ำให้ใช้หมายเลขเดิมที่ใช้อ้างมาก่อนหน้านี้ในบทความ 
3) การอ้างอิงเอกสารหลายรายการพร้อมกัน ใช้วิธีการดังนี้ 
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- อ้างอิง 2 รายการพร้อมกัน ให้ใส่เครื่องหมายจุลภาค (,) คั่น เช่น [1], [4] 
- อ้างอิงมากกว่า 2 รายการ ที่ต่อเนื่องกัน ให้ใช้เครื่องหมายยัติภังค์ (-) คั่น เช่น [3]-[5] 
- อ้างอิงมากกว่า 2 รายการ ที่ต่อเนื่องและไม่ต่อเนื่อง ให้ใช้เครื่องหมายจุลภาค (,) คั่น ใน

กรณีต่อเนื่อง และใช้เครื่องหมายยัติภังค์ (-) คั่นในกรณีที่ไม่ต่อเนื่อง เช่น [1]-[3], [17] 
 

3.2 การเขียนอ้างอิงในส่วนของเอกสารอ้างอิง (References) 
1) หนังสือ (Books) 

รูปแบบ [#] ชื่อผู้แต่ง, ชื่อหนังสือ, ครั้งที่พิมพ์, เมืองที่พิมพ์: สำนักพิมพ์, ปีที่พิมพ์. 
Format [#] Author. Title of Book, ed. Location: Publisher, Year, Pages. 

[1]  R.H. Myers and D.C. Montgomery, Response Surface Methodology: Process 
and product optimization using designed experiments, New York:  John 
Wiley & Sons, 1995. 

[2]  Y.D. Goswami, F. Kreith and J.F. Kreider, Principles of Solar Engineering, 2nd 
ed, Philadelphia: Taylor & Francis, 1999. 

[3]  สมชาย ประสิทธิ์จูตระกูล, การออกแบบและวิเคราะห์อัลกอริทึม , กรุงเทพฯ: ศูนย์
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิคส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC), 2553. 

2) บทความจากวารสาร (Journal Articles) 
รูปแบบ [#] ชื่อผู้แต่ง, “ชื่อบทความ,” ชื่อวารสาร, ฉบับที,่ ปีที,่ หน้า, เดือน ปี. 
Format [#] Author, “Title of Article,” Title of Journal, Volume, Issue, Pages. Month. 

Year. 

[4]   S.D.  Waszkiewics, M.J.  Tierney and H.S.  Scott, “Development of coated, 
annular fins for adsorption chillers,” Applied Thermal Engineering, vol. 29, 
no. 11-12, pp. 2222 – 2227, Aug. 2009. 

[5]  พลอยพัทธ์ ศุภรัตน์ธัญญา สุมนมาลย์ จันทร์เอี่ยม ภาณุพันธ์ ลิมปชยาพร และจิตนภา ศิ
ริรักษ์, “การศึกษาจลนศาสตร์และไอโซเทอมของการดูดซับบราซิลีนจากฝางด้วยมอนต์
มอริลโลไนท์,” วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, ปีที่ 27, ฉบับที่ 6, หน้า 989-1001, 
พฤศจิกายน –ธันวาคม 2562. 

3) บทความจากการประชุมวิชาการ (Conference Proceedings in Print) 
รูปแบบ [#] ชื่อผู้แต่ง, “ชื่อบทความ,” ใน ชื่อการประชุมวิชาการ, วัน เดือน ปี ที่จัด, 

หน้า. 
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Format [ #]  Author, “Title of paper,”  in Title of Conference, City, Country 
of conference, Month. Date Year, page. 

[ 6]   S.  Müller, D.  Bermbach, S.  Tai, and F.  Pallas, “ Benchmarking the 
Performance Impact of Transport Layer Security in Cloud Database 
Systems,”  in Proceeding of 2014 IEEE International Conference on Cloud 
Engineering, Boston, Massachusetts, Mar. 11-14 2014, pp. 27-36. 

[7]  นิอัฟฟาน บินนิโซะ, นูรอิน สะมะแอ, กฤษณ์วรา รัตนโอภาส และสารภี จุลแก้ว, “ระบบ
เครือข่ายภายในเสมือน 10 Gigabit Ethernet บนเครื ่องคอมพิวเตอร์ต ั ้งโต๊ะด้วย
เทคโนโลยีเวอร์ชวลไลเซชั่น,” ใน รายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการระดับชาติ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ครั้งท่ี 8, จังหวัดภูเก็ต, 15 ธันวาคม 2559, หน้า 726-735. 

 

4) เว็บไซต์ (Websites) 
รูปแบบ [#] ช่ือผู้แต่ง, “ช่ือเรื่อง,” ช่ือเว็บไซต์ (ถ้ามี) [ออนไลน์]. http://.... (เข้าถึงเมื่อ: วัน เดือน 

ปี). 

Format [#] Author, “Page Title,” Website Title [Online]. http://... .  (Retrieved Date 
Accessed).  

[ 8]   V.  Gill.  “Tyrannosaur’ s last meal was two baby dinosaurs,”  BBC News 
[ Online] .  https: / / www. bbc. com/ news/ science- environment- 67642374. 
(Accessed: Dec. 9, 2023). 

[9]  กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน กระทรวงพลังงาน. “การด าเนินงาน
ด้านพลังงานและการจัดการก๊าซเรือนกระจก,” [ออนไลน์]. https://www.dede.go.th/ 
articles?id=191&menu_id=1. (เข้าถึงเมื่อ: 9 ธันวาคม 2566). 

 

 

5) วิทยานิพนธ์ (Theses and Dissertations) 
รูปแบบ [#] ชื ่อผู ้แต่ง, “ชื ่อเร ื ่องวิทยานิพนธ์ ,” วิทยานิพนธ์ ชื ่อย่อปริญญา (สาขา), ชื ่อ

มหาวิทยาลัย, ช่ือเมือง, ช่ือประเทศ, ปีท่ีพิมพ์. 

Format [#] Author, “Title of dissertation,” Ph.D. dissertation, Abbrev. Dept., Abbrev. 
Univ., City of Univ., Abbrev. State, year. 
[#] Author, “Title of dissertation,” M.S. Thesis, Abbrev. Dept., Abbrev. Univ., 
City of Univ., Abbrev. State, year. 

https://www.bbc.com/news/science-environment-67642374
https://www.dede.go.th/%20articles?id=191&menu_id=1
https://www.dede.go.th/%20articles?id=191&menu_id=1
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[10]  J.  O. Williams, “Narrow-band analyzer,” Ph.D. dissertation, Dept. Elect. 

Eng., Harvard Univ., Cambridge, MA, 1993. 

[11]  ปรินทร เต็มญารศิลป์, “การเตรียมและการวิเคราะห์คุณลักษณะเฉพาะของถ่านกัม

มันต์จากไผ่ตงและไผ่หมาจู๋,” วิทยานิพนธ์ วท.บ. (เคมี), มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 

กรุงเทพฯ, 2551. 

6) มาตรฐาน (Standard) 
Format [#] Title of Standard, Standard number, date. 

[12]  IEEE Criteria for Class IE Electric Systems, IEEE Standard 308, 1969.  

[13]  Letter Symbols for Quantities, ANSI Standard Y10.5-1968. 

 

7) คู่มือ (Handbook) 
Format [#] Name of Manual/Handbook, x Ed. , Abbrev. Name of Co., City 

of Co., Abbrev. State, year, pp. xx-xx. 
[14]  Transmission Systems for Communications, 3rd Ed., Western Electric Co., 

Winston-Salem, NC, 1985, pp. 44–60. 
[15]  Motorola Semiconductor Data Manual, Motorola Semiconductor 

Products Inc., Phoenix, AZ, 1989. 
[16]  RCA Receiving Tube Manual, Radio Corp. of America, Electronic 

Components and Devices, Harrison, NJ, Tech. Ser. RC-23, 1992. 
 

การส่งต้นฉบับ 

 ส่งต้นฉบับบทความวิจัยและบทความวิชาการผ่านระบบออนไลน์ Thaijo ที ่ https://li04.tci-
thaijo.org/index.php/stjrmutk/about/submissions และสามารถติดตามสถานะในเว็บไซต์ดังกล่าวได้ 
 

การตรวจแก้ไขและการยอมรับการตีพิมพ์ 

1) การแจ้งสถานะของบทความ การติดต่อผู้แต่งเพื่อการแก้ไขบทความ การตอบรับ/ปฏิเสธ การ
ตีพิมพ์ จะดำเนินการผ่านระบบวารสารออนไลน์ 

2) บทความที่ยอมรับให้ตีพิมพ์ในวารสารจะต้องได้รับการพิจารณาให้ตีพิมพ์จากผู้ทรงคุณวุฒิฯ หรือ
ผู้เชี่ยวชาญในสาขาที่เก่ียวข้อง (ทั้งภายในและภายนอก) อย่างน้อย 2 ท่าน 

https://li04.tci-thaijo.org/index.php/stjrmutk/about/submissions
https://li04.tci-thaijo.org/index.php/stjrmutk/about/submissions
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3) กองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์ในการตรวจแก้ไขบทความทุกเรื่องก่อนการพิมพ์ตามที่เห็นสมควร 
และจะส่งบทความที่แก้ไขแล้วให้ผู้แต่งเห็นชอบก่อนการพิมพ์ 

 
ข้อความลิขสิทธิ์ (Copyright text) 

1) บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เป็นลิขสิทธิ์ของวารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ อนุญาตให้นำข้อความ เนื้อหา รูปภาพ ไปพิมพ์เผยแพร่ได้ แต่
ห้ามนำไปใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ หรือมีเจตนาเอ้ือผลประโยชน์ในทางธุรกิจใด ๆ 

2) ข้อความที่ปรากฏในบทความแต่ละเรื่องเป็นความคิดเห็นส่วนตัวของผู้แต่งแต่ละท่าน หากมี
ความผิดพลาดใด ๆ ผู้แต่งแต่ละท่านจะรับผิดชอบบทความของตนเองแต่ผู้เดียว 
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 วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ถือเป็นสื่อกลางในการ
เผยแพร่ผลงานวิจัยและผลงานวิชาการระหว่างผู้นิพนธ์ นักวิจัย และสาธารณะ ดังนั้นเพื่อให้เกิดการสื่อสาร
ทางวิชาการเป็นไปอย่างถูกต้อง มีคุณภาพ และโปร่งใส สอดคล้องกับมาตรฐานการตีพิมพ์ทั้งในระดับชาติและ
นานาชาติ จึงได้กำหนดแนวทาง วิธีปฏิบัติที่ดี และจริยธรรมของการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิจัยหรือผลงาน
วิชาการตามแนวทางของวารสารฯ Committee on Publication Ethics (COPE) ไว้ดังนี้ 

1. บทบาทและหน้าที่ของกองบรรณาธิการ (Editor) 

1.1 บรรณาธิการต้องยึดมั่นในหลักจริยธรรมการตีพิมพ์ และดำเนินการเพื่อให้เกิดการรับรองคุณภาพ
ของบทความและมาตรฐานของวารสารฯ 

1.2 บรรณาธิการมีหน้าที่สนับสนุนความถูกต้องทางวิชาการของบทความท่ีตีพิมพ์ในวารสาร ดังนี้ 

- พิจารณารูปแบบ ความครบถ้วนสมบูรณ์ คุณภาพของผลงาน ความทันสมัย และความชัดเจน
ของเนื้อหา 

- เป็นผู้ประเมินบทความเบื้องต้นและคัดเลือกบทความเข้าสู่กระบวนการพิจารณาของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ โดยพิจารณาจากความสอดคล้องกับนโยบายและขอบเขตของวารสาร 

- จัดให้มีการประเมินบทความโดยผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญในสาขาวิชานั้นๆ และมี
ระบบการปกปิดความลับของข้อมูลในบทความ และข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เขียนบทความใน
ระหว่างระยะเวลาการประเมิน 

- หากพบความไม่ถูกต้องในบทความที่ตีพิมพ์ไปแล้ว หรือข้อความท่ีทำให้เกิดความเข้าใจผิด 
หรือข้อมูลที่บิดเบือน บรรณาธิการต้องทำการแก้ไขทันทีด้วยความชัดเจน 

- บรรณาธิการมีหน้าที่ตรวจสอบบทความไม่ให้มีการคัดลอกผลงานของผู้อ่ืน 

1.3 บรรณาธิการต้องมีความโปร่งใส และไม่มีผลประโยชน์ทับซ้อนกับผู้เขียนและผู้ประเมินบทความ 
1.4 บรรณาธิการต้องเป็นผู้ตัดสินใจในการยอมรับหรือปฏิเสธการตีพิมพ์เผยแพร่บทความ 
1.5 บรรณาธิการต้องไม่ปฏิเสธการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานที่ไม่เป็นไปตามข้อกำหนด หรือเพราะความ

สงสัยหรือไม่แน่ใจ จนกว่าจะมีหลักฐานพิสูจน์ข้อสงสัยเหล่านั้น 
1.6 บรรณาธิการต้องไม่เปลี่ยนแปลงการตัดสินใจในการยอมรับหรือปฏิเสธการตีพิมพ์เผยแพร่

บทความที่มีการตัดสินไปแล้ว ยกเว้นมีการพิสูจน์ถึงข้อเท็จจริงหรือปัญหาที่เกิดข้ึน 
1.7 บรรณาธิการต้องให้โอกาสแก่ผู้เขียนในการอุทธรณ์ได้ หากผู้เขียนมีความคิดเห็นแตกต่างจากการ

ตัดสินใจของบรรณาธิการ และสามารถชี้แจงหรือพิสูจน์คำตัดสินได้ 

 

จริยธรรมการตีพิมพ์ผลงานวิจัยในวารสารวิชาการ (Publication Ethics) 
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2. บทบาทหน้าที่ของผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความ (Reviewer) 

2.1 ผู้ประเมินต้องไม่เปิดเผยข้อมูลของบทความที่ส่งมาพิจารณาแก่บุคคลอ่ืนที่ไม่เกี่ยวข้องในระหว่าง
ที่บทความอยู่ในขั้นตอนการประเมิน 

2.2 ผู้ประเมินควรรับประเมินบทความเฉพาะในสาขาวิชาที่ตนเชี่ยวชาญ โดยให้ความสำคัญกับการ
พิจารณาเนื้อหา ในบทความที่จะมีต่อสาขาวิชานั้นๆ คุณภาพของระเบียบวิธีวิจัยและการ
วิเคราะห์ และความเข้มข้นของเนื้อหา 

2.3 ผู้ประเมินต้องประเมินบทความด้วยความเที่ยงตรง และให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์และมี
เหตุผลทางวิชาการ ไม่ใช้ความคิดเห็นส่วนตัวที่ไม่มีเหตุผลทางวิชาการมารองรับมาเป็นเกณฑ์ใน
การพิจารณา 

2.4 ผู้ประเมินต้องไม่มีผลประโยชน์ทับซ้อนกับผู้เขียน อันที่จะไม่สามารถทำให้ประเมินหรือให้
ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอย่างอิสระได้ 

3. บทบาทหน้าที่ของผู้เขียน (Author) 

3.1 ต้นฉบับที่ส่งมาให้วารสารฯ พิจารณาจะต้องไม่เคยตีพิมพ์ที่ใดมาก่อน 
3.2 ผู้เขียนต้องไม่นำต้นฉบับที่อยู่ในระหว่างการประเมินของวารสารฯ ส่งไปยังวารสารอ่ืน 
3.3 ผู้เขียนต้องนำเสนอข้อมูลที่เกิดขึ้นจริงจากการวิจัย และไม่คัดลอกงานของผู้อื่นหรือทำให้ผู้อ่ืน

เข้าใจผิดว่าเป็นผลงานเขียนของตนเอง 
3.4 ผู้เขียนต้องระบุรายชื่อผู้ที่เกี่ยวข้องกับการทำวิจัย (ถ้ามี) และแหล่งทุนสนับสนุน 
3.5 ผู้เขียนต้องจัดเตรียมต้นฉบับบทความตามรูปแบบและข้อกำหนดของกองบรรณาธิการวารสารฯ 
3.6 ผู้เขียนต้องยอมรับคำวิจารณ์ และต้องแก้ไขบทความ ชี้แจงตอบกลับ ในกรณีท่ีผู้ประเมินอิสระมี

มติให้ปรับปรุงแก้ไขต้นฉบับ 
3.7 ผู้เขียนต้องอ้างอิงผลงานวิจัยของผู้อ่ืนหากมีการนำงานวิจัยเหล่านั้นมาใช้ในงานวิจัยของตนเอง 

และต้องจัดทำรายการอ้างอิงตามรูปแบบของวารสาร 

 




